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2 I Uvod 


Pozdrav svima 



ROCKET 

LEAGUE 


Posle dva meseca letnje pauze, ponovo se vraca PLAY! Zine, jaci nego ikada! (osim 
MGSV opisa) 

Mi smo se lepo odmorili, brckali u mom, suncali, provodili se i sada smo spremni 
da pokrijemo tu gaming industriju kao nikada do sada! (iako nemamo MGSV opis 
u ovom broju) 

Osim Gamescom sajma, nije se puno toga interesantnog dogodilo preko leta. U 
nedostatku dobrih AAA naslova i pre svega u nedostatku review kopije za MGSV: 
Phantom Pain pre prvog septembra, za najbolju igru u proteklom periodu smo 
proglasili Rocket Leauge. 

U ovom broju citajte prve utiske o StarCraft II Legacy of the Void prologu, intere- 
santnom Everybody's gone to the Rapture ili na primer razocaravajucem FI 2015. 
Vec smo spomenuli da nas je apsolutno odusevio Rocket Leauge, a da li smo 
spomenuli da nismo na vreme dobili review kopiju za MGSV: Phantom Pain? 

Sa Gamescoma smo pripremili par ekskluzivnih izvestaja sa lica mesta. Tu je i nova 
„Ukratko" rubrika, gde vas necemo previse zamarati sa tekstom, a ne zaboravite 
i nase standardne rubrike poput opisa hardvera, modding scene, fantasy tales, 
hearthstone specijala. Sa druge strane, ono na sta mozete da zaboravite je MGSV 
opis u ovom broju. 

Pratite nagradu igru na nasem sajtu. Najveca koju smo ikada organizovali. Svaki 
dan delimo lepe gaming poklone! Za vise informaeija pravac play.co.rs ili na nas 
Facebook preko koga se prijavijujete za dnevne nagrade. Jos samo da jejedna 
od njih bila review kopija za MGSV: Phantom Pain i da smo je recimo mi dobili, na 
vreme... 

I za kraj imamo jedno saopstenje - nismo na vreme dobili review kopiju za MGSV: 
Phantom Pain! 
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BLIZZARD 

ENTERTAINMENT 



Overwatch 


verwatch je na Gamescomu po 
prvi put bio dostupan za probu 
novinarima i posetiocima sajma. 

U pitanju je pucacina u prvom lieu 
koja donosi veliki broj klasa najrazlicitijeg 
tipa. Ovo je prvi Blizzardov novi projekat 
i nova intelektualna svojina u preko 17 
godina. Igra je jako timski orijentisana ali i 
poseduje specificne i razlicite klase koje ce 
odgovarati svakom tipu igraca. 

Move stvari koje je Blizzard najavio su 
mape - prva se odigrava u Rusiji i zove ze 
Volskaya i donosi control point tim igre - 
potrebno je kontrolisati dve tacke na mapi 
kako biste pobedili. Druga nova mapa je 
Numbani, bazirana u Africi i slicna je kao 
PL odnosno payload mape u Team Fortress 
2. Napadaci moraju da zauzmu objekat ali 
i potom da ga isprate do druge tacke na 


mapi, a da ih u tome ne zaustave oni koji 
su branili objekat. Ujedno je ovo mapa sa 
velikim brojem visokih zgrada i mostova 
izmedu njih, gde ce pre svega heroji koji 
imaju moguenosti duplog skoka, letenja ili 
guranja protivnika imati blagu prednost u 
odnosu na ostale. 

Najavijen je i novi heroj, DJ pod imenom 
Lucio, koji je ujedno 16 po redu predstavijeni 
heroj u igri. U pitanju je heroj na rolsuama 
koji moze da skace po zidovima, puca 
na daijinu, dobrim zvukom poboijsava 
svoje saborce odnosno podize im moral i 
naravno, pravi elektronsku muziku. Lucio 
je iz Rio de Zaneira, bori se protiv velike 
zie korporaeije i koristi Sonic Amplifier 
kao oruzje. Ima dva moda pucanja - prvi 
koji ispaljuje brze i po cetiri u grupi 
projektila ali i sekundarni mod koji zapravo 


odbacuje protivnika u daijinu. Crossfade je 
moguenost da pusta jednu od dve svoje 
numere - pesmu koja zapravo leci sebe i 
saborce i druga koja ubrzava kako njega 
tako i njegove saborce. ‘Amp it up” je 
magija kojom se u velikoj meri povecava 
delovanje bilo koje od dve muzicke numere 
kako bi se, na primer, heroji vratili iz skoro 
potpunog nokauta u borbu sa skoro 
punim zdravIjem.Ultimativna moguenost 
Lucia je “Sound barrier” kojom pravi stit 
oko saboraca i samog sebe koja donosi 
povecanu izdrzijivost na terenu. 

Nama Overwatch na prvo igranje deluje 
zaista dobro i sve sto mozemo da kazemo 
je da jedva cekamo kada ce ovo igra postati 
dostupna. 
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StarCraft 2 


T im Morten nam je otkrio detalje oko 
StarCraft 2 Legacy of the Void. Pre 
svega -igra ce se pojaviti do kraja 
ove godine. Pored jedinica koje 
smo imali prilike da vidimo, pokazan je i 
Allied Commanders, novi mod u StarCraft 
2. Raynor, Kerrigan i Artanis su glavni 


junaci ovog moda u kojem igraci resavaju 
misije sa jasnim ciljevima upravijajuci samo 
herojima odnosno komandantima u ovom 
slucaju. Neke od njih direktno kontrolisete 
(poput Kerrigan) a neke od njih mozete da 
koristite samo kako biste zadavali zadatke 
svojim drugim jedinica ili kako biste koristili 


moci i moguenosti koje su specificne za tog 
heroja. 

Ukoliko kupite StarCraft 2 Legacy of the 
Void, dobijate heroja Artanisa u Fleroes of 
the Storm, kada se on bude pojavio. 



World of Warcraft Legion 


B lizzard je otkrio detalje i u vezi 
Legion ekspanzije koja u WoW 
donosi novu klasu, podize 
maksimaini level i donosi jos puno 

toga. 

Ekspanzija ce u WoW svet dodati novi 
kontinent koji se zove Broken Isles. 
Maksimaini nivo koji vas lik moze dostici se 


podize na 110. Takode, u igru ce biti dodata 
i nova klasa Demon blunter. Tu su i novi 
dungeons, raids, nova oruzja, Flonor System 
i jos puno toga. 

Blizzard u svom maniru nije objavio tacan 
datum iziaska ekspanzije. Ono sto je 
poznato je da ce beta poceti kasnije ove 
godine. Ovo je inace sesta ekspanzija za 


najpopularniju MMO igru na svetu. Do sada 
je Blizzard igru prosirivao sa ekspanzijama 
The Burning Crusade (2007), Wrath of the 
Lich King (2008), Cataclysm (2010), Mists 
of Pandaria (2012) i Warlords of Draenor 
(2014). 
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ELECTRONIC 

ARTS 



N ajveci hitovi ovogodisnjeg 

GamesComa sto se tice Electronic 
Artsa svakako su Star Wars 
Battlefront, Need For Speed, 
Mirror’s Edge Catalyst, FIFA 16 i Unravel. 

Ova poslednja igra, razume se, kako bi EA 
pokazao da se brine o indie izdavacima. Sve 
ovo sto smo videli dosta je slicno onome 
prikazanom na E3, uz izuzetak Need for 
Speeda koji je po prvi put bio igriv. I - 
odiican je! Mozda po prvi put posle mnogo, 
mnogo vremena, dobijamo Need for Speed 
naslov koji zaista ima potencijal. 

Mirror’s Edge je prilicno slican kao i 
tokom E3 sajma, osim sto smo imali 
prilike da vidimo nove detalje iz prve 
misije, ali nista sto vec nije videno tokom 
E3 sajma na racunarima na kojima smo 
mogli da isprobamo igru. Kamera se 
i dalje ne ponasa prirodno i suvise je 
“kompjuterizovana”, a kratka animacija koja 
pojasnjava da se Fejt uspesno spustila na 
zemlju isuviseje konfuzna i zbunjuje igrace. 
Grafika je sa druge strane solidna, aiko 
pojednostavijena kako bi igrac znao kuda je 
potrebno da se krece. Igra iziazi u februaru 
tako da Electronic Arts ima jos sasvim 
dovoijno vremena da ispravi potencijalne 
probleme i ucini Mirror’s Edge Catalyst 
dobrom igrom kao sto je to bio prvi deo. 

Star Wars The Old Republic i dalje zivi 
i Knights of the Fallen Empire ce biti 
besplatan za sve trenutne pretplatnike 
u igri. Oni koji koriste free to play model 


morace da doplate, ali je interesantno 
pomenuti da ce svi koji vec poseduju svoje 
karaktere moci da ih lako prebace u nove 
misije, dok ce se novi igraci lako prilagoditi 
novom okruzenju. Problem sa SWTOR je 
u tome sto je igra sada vec prestara, ne 
izgieda posebno zanimijivo i nije zabavna 
cak ni onima koji su fanovi Star Wars. 
Electronic Arts pokusava da na krilima Star 
Wars Battlefront odrzi popularnost igre jos 
neko vreme, ujedno i cekavsi iziazak novog 
dela filma, nakon cega ce sudbina ovog 
naslova verovatno biti zapecacena. 

The Sims 4 Get Together je novi dodatak u 
Sims svetu koji iziazi u novembru i kao sto 
mu samo ime kaze pre svega je namenjen 


zajednickom igranju vise prijatelja. Garden 
Warfare 2 ce naredne godine dobiti 
specijalan dodatak pod imenom Grass 
Effect, sto ce biti direktna saradnja Garden 
Warfare 2 i Mass Effecta. Z7 Mech je 
specijalan lik koji ce se pojaviti po uzoru 
na Mass Effect, a bice dostupan za sve koji 
prednaruce igru. Igra iziazi naredne godine. 
Prikazana je i nova mapa. Garden Warafe 2 
in space. Pored toga. Garden Warfare 2 ce 
posedovati i singleplayer kampanju. 

Unravel je iznova doneo interesantnu 
prezentaciju kreatora igre, ali nam je i 
prikazao prvi deo igre i objasnio kako igra 
funkcionise. Jarni mora da zavrsi nivo pre 
nego sto mu nestane konca, a kompeltan 
gameplay u potpunosti je uraden po 
fizickom modelu. 

20 na 20 mod za Star Wars Battlefront 

se zove Fighter Squadron. U pitanju su 
okrsaji na nebu za veliki broj igraca, ali 
ne i u svemiru, podsetimo, EA je izjavio 
kako okrsaja u svemiru nece biti. Makar 
ne u ovom trenutku. Mod naravno deluje 
izuzetno zabavno i jedva cekamo da ga 
vidimo u testu. 

Sve u svemu, EA je sva svoja iznenadenja 
otkrio na E3-u, ovoga puta smo uglavnom 
videli i culi jos malo detaija o igrama za koje 
smo vec znali da pristizu i sta od njih da 
ocekujemo. 
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GAMESCOM 



ASSASSIN’S 

SYNDICATE 


CREED 



D a li stespremni za novu borbu 
assassina i templara, ovoga puta 
u Engleskoj? To nam donosi 
Syndicate, sesti deo (ako ne 
racunamo spin off i verzije za rucne 
uredaje) serijala ali ujedno i svojevrsni 
“reboot”, kako kazu sami developeri. 

Ne samo da smo po prvi put u svetu 
Engleske, vec po prvi put imamo priliku da 
kontrolisemo dva glavna junaka - muskog 
i zenskog. Njihove price se preplicu, jer su 
u pitanju brat i sestra blizanci. Misije se 
mogu birati sasvim slobodno, po sistemu 
“otvorenog sveta”, pa ukoliko vise volite 


da igrate sa jednim likom nego sa drugim, 
taj izbor vam je u potpunosti ostavijen 
Slobodan. 

Sporedne misije i zadaci koje mozete ali i ne 
morate obaviti dodaju posebnu dimenziju 
zanimijivosti igri i moramo reci da pored 
toga, sama igrivost po prvi put izgieda 
potpuno fluidno i interesantno i poziva 
igrace da napreduju dalje, pokusavajuci da 
tiho ili ne bas tako tiho eliminisu protivnike. 
Ne samo da je borba unapredena, ne samo 
da se glavni likovi bolje snalaze prsa u prsa 
kao i sa daijine, vec mogu koristiti i kuku 


kako bi se popeli na visoke polozaje ili se 
brzo prebacili sa jednog mesta na drugo. 

Tu je i dobro poznati parkour a novitet 
je mogucnost da koristite “kameleon 
kamuflazu” kada se jednim klikom dugmeta 
“stapate sa okolinom”. Sjajno za trenutke 
kada ste okruzeni vecim brojem protivnika. 

Za razliku od Unity-a igra deluje sasvim 
solidno ispeglana, kvalitetno i mislimo da 
ce biti zaista zanimijiva fanovima serijala ali 
i onima koji bi da po prvi put probaju ovu 
fransizu. 
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OPIS IZ MOC UCLA 


MAGAZINE 


S hvatio sam da nemam pojma sta 
je Minecraft, ili mi se tako cini. lako 
sam pokusao da saznam, cak su 
mi i ljudi objasnjavali, i dalje mi nije 
jasno. Da sam pripadnik “test grupe” ili deo 
nekog istrazivanja koje Mojang odnosno 
sada Microsoft moze (ali svakako ne zeli) da 
sprovede, bio bih u onoj kategoriji sa kojom 
“brend nije uspesno iskomuniciran”. Stoga 
sam odiucio da opisem Minecraft a potom 
pokusam da saznam, kroz komentare 
citalaca, koliko (ni)sam u pravu. 


filmove, serije, stripove, pa ■ 

se tako na jednom mozete ■ 

oprobati u pucacini u prvom lieu 
poput Quakea, u drugoj mozete voziti 
kola a u trecoj igrati strategiju u realnom 
vremenu. Zbog cega je to bolje nego da 
zapravo odigrate Quake, Need for Speed 
ili Starcraft, nije mi bas najjasnije. 


Pored toga sto je grafika bazicna i 
izgieda kao nesto iz devedesetih 
godina proslog veka, meniji prate tu 
filozofiju a ispisi na ekranu cesto zauzmu 
polovinu istog. 


PRVOGI 
U MESECU 


Minecraft je igra u kojoj je cilj izgradnja 
i prezivijavanje. Grafika je dosta bazicna 
i bazirana na vokselima a igra je prilicno 
ruzna, osim kada neko ne iskoristi kocke 
pa od njih napravi, u fazonu nasih baka sa 
goblenima, neku zanimijivu kreaeiju. Likovi 
su ruzni, okruzenje takode, a glavni cilj, da 
prezivite, ostvarujete tako sto skupljate 
resurse kopajuci asovom po svemu na sta 
naidete. Uz dovoijno resursa mozete da 
napravite i svoje utvrdenje te da se osetite 
sigurnije, ali to ne mora trajati predugo 
jer mali zeleni coveculjci mogu da dodu i 
eksplodiraju vam u facu, pritom ubijajuci 
i vas ali i vas teskom mukom napravijeni 
dom. 


Distributivni model je takode velika 
nepoznanica. Minecraft je bio besplatan, ali 
onda u jednom trenutku vise nije, odnosno 
jeste i dalje ali se moze i kupiti. To makar za 
PC. Sto se tice konzola i mobilnih platformi, 
tu se mora kupiti od prvog dana a prodaja 
tako dobro ide da je Minecraft zapravo 
izbio na listu kao jedna od najprodavanijih 
igara ikada. Najveci benefit zapravo je 
ostvario Markus Person aka Notch, tvorac 
Minecrafta i osnivac Mojanga, nakon sto 
je Mojang, kompanija koja je napravila 
Minecraft, kupljena od strane Microsofta za 
2,4 milijarde dolara. 


I to je samo jedan deo igre. Drugi se odvija 
na slobodno napravijenim serverima koji 
su sebi poseduju raznorazne ciljeve i misije. 
Poput Lego kockica, ljudi formiraju svetove 
koji kao inspiraeiju uzimaju druge igre. 


Saijite komentare koliko sam u pravu a sta 
sam omasio, zanima me! 
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DARK SOULS 3 


I sprobali smo novi Dark Souls i sta da 
kazemo - umrli smo 20 puta tokom 
demoa od 20 minuta. 

Grafika je unapredena i ono sto nam se 
dopada je sto je Dark Souls preuzeo neke 
specificnosti iz Bloodborne (koji je opet 
kao inspiraciju imao upravo Dark Souls) 
sto u ovom slucaju “radi posao” i cini igru 
svakako interesantnijom i primamijivijom 
za siru grupu igraca, cak i onih koji nisu 
zainteresovani za preteske video igre. 
Hidetaka Miyazaki i ekipa iz FromSoftware 
nasavijaju tamo gde su stali. Dinamicko 
osvetijenje i efekti cine atmosferu u igri 
dodatno napetom i mracnijom nego do 
sada. Svet igre je siri i veci i forsira igraca na 
istrazivanje onoga sto ga okruzuje. Sistem 
borbe je promenjen utoliko sto sada svako 
moze naci oruzje za sebe a online sistem 
je dodatno evoluirao i poseduje novu 
mehaniku povezivanja multiplayer sveta sa 
misijama za jednog igraca. 





BATTLEBORN 



B attleborn je nova intelektualna 

svojinu Gearboxa koja je prvi IP koji 
Gearbox donosi od 2009 godine, 
nakon Borderlands-a. 

Dizajneri igre odiucili su da iskombinuju 
dosta toga iz drugih zanrova, poput 


MOBA naslova, RPG napredovanja kao i 
first person shooter pucacinA. Za razliku 
od drugih igara slicnog tipa, Gearbox je 
oduvek insistirao na tome da jedan zanr ne 
bude i jedini prisutan u njihovim igrama, 
pa ce tako fanovi DOTA i LoL naslova 
prepoznati ponesto u Battlebornu, fanovi 
FPSa ce dobiti svoju dozu zabave a i oni koji 
vole napredovanje i RPG elemente imace 
razloga za radovanje. 

Pored kooperativnih i kompetitivnih 
modova igre, Battleborn donosi i misije za 
jednog igraca, koja se moze igrati i zavrsiti 
na vise razlicitih nacina sto ce sa druge 
strane doneti veliki broj dodataka i novih 
predmeta i nagrada za igrace. Sto se tice 
price, univerzum se smanjuje i zvezde se 
gase, ostala je samo jedna. Solus, oko koje 
su se preselile sve rase koje su postojale u 


univerzumu, na pet planeta koje kruze oko 
Solusa, sto je dovelo do stvaranja frakcija ali 
i alijansi medu rasama. 

Pored singleplayer kampanje glavni deo 
akcije odvija se u multiplayer univerzumu, 
a igracima je na raspolaganju cak 25 
razlicitih karaktera, svaki sa svojim oruzjima, 
specijalnim udarcima i specificnim nacinom 
igre. 

Na Gamescom prezentaciji videli smo 
cetiri karaktera. Likovi mogu da napreduju 
tokom jedne partije, izmedu meceva ali i 
samostaino kao karakteri izmedu partija. 
Nesto slicno poput napredovanja heroja u 
MOBA naslovima. Oprema koju nabavijate 
otkijucava se igranjem ali i kroz kupovinu 
unutar igre, koriscenjem Battleborn 
monete. Igra iziazi 9. februara 2016 godine. 
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SHARDS OF WAR 



igPoint je do sada bio poznat kao 
proizvodac free 2 play browser 
igara, ali sada zele da isprobaju 
nesto novo i aktiviraju se na polju 
kompetitivnih eSports igara naslovom 
Shards of War, koji predstavija MOBA 
naslov postavijen u buducnost. 

Prva velika razlika u odnosu na druge 
MOBA naslove je sto se u Shards of 
War moze slobodno nisaniti i pucati na 
protivnike, poput recimo u Alien Swarmu, 
dok su svi drugi dementi tipicni za MOBA 
zanr sam po sebi. Takode, kretanje heroja je 
koriscenjem WASD kombinacije tastera a ne 
kliktanjem kao u drugim MOBA naslovima. 

BigPoint naravno zeli da monetizuje igru 
i to radi pre svega putem skinova, ali se 
moze kupiti i buster za iskustvene poene 


i mnogo drugih slicnih stvari, ali je model 
monetizacije takav da omogucava da 
kroz samo nekoliko dana igranja mozete 
da otkijucate ili kupite novog lika, jerje 
BigPointu, makar kako oni kazu, vaznije da 
imaju jak komjuniti i broj igraca nego da 
zarade puno novca u startu. 

Igra trenutno poseduje 20 heroja koji su 
podeljeni na dobro poznate grupe - tank, 
support, mage, assault, scout i tome 
slicno. Mecevi su tipicni 5 na 5, kao sto 
smo pomenuli odigravaju se u buducnosti 
a mapa u igri je dobro poznata i najvise 
podseca na Fleroes of the Storm jer je 
horizontalne orijentacije. Svaki lik poseduje 
standardne magije kao i unapredenja koja 
bira vremenom, bas kao i u Fleroes of the 
Storm. 


Stoga je mozda najbolje reci da je Shards 
of War zapravo Fleroes of the Storm sa 
Alien Swarm sistemom igranja. U prilog 
tome ide i nepostojanje last hitova i deljenje 
iskustvenih poena medu svim herojima 
istovremeno. 

Jedina veca razlika je u tome sto pre meca 
mozete izraditi predmete koje potom 
mozete ubaciti u inventar svog lika i na taj 
nacin ga poboijsati. Cini se da ce Shards 
of War biti interesantan onima koji vole da 
nesto vise pucaju i imaju slobodu u tom 
smislu, poput Smitea, kao i oni koji vole 
brzu akciju jerje ideja igre da se partije 
zavrse unutar 15 minuta. 
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UNKILLED 



daljejedna od kompanija koja pravi 
najbolje naslove za mobilnue platforme, 
Mad Finger Games, pocetkom 
septembra, izdaje novi naslov Unkilled, 
pucacinu u prvom lieu koju zapravo 
moMe igrati bez previse problema jer je 
Mad Finger primenio specificne gameplay 


metode koji ne zahtevaju da imate 24 prsta 
na svakoj ruci da biste uspesno zavrsili 
misiju. 

Igra nudi nekoliko modova - ili slobodno 
kretanje i tipicni FPS (u kojem igra puca 
umesto vas, mada takvo podesavanje 


mozete iskijuciti), ili snajpersko pucanje u 
kojem kontrolisete samo nisan i pokusavate 
da ubijete sto vise protivnika. Treci mod je 
mod u kojem zapravo kontrolisete metak 
koji leti iz vase puske prema protivniku 
i iako on ima svoj pravac vi ga mozete 
u velikoj meri “zavrnuti” i promeniti mu 
trajketoriju. Grafika je veoma napredna 
za jedan mobiini naslov i ocekujemo 
da ce biti svakako veoma interesantna 
igracima, ne samo zbog igrivosti i grafike 
vec i interesantne price i sistema koji vas 
nagraduje nakon svake misije. 

Pitali smo Mad Finger i da li za ovako 
interesantan naslov planiraju neki vid 
multiplayera pored kampanje za jednog 
igraca i odgovor je da ce vise informacija 
tim povodom moci da podele sa nama 
tokom decembra ili januara. 



WILDSTAR 



J OS kada je WildStar najavijen pre 
vise godina, igrace je iznenadila 
cinjenica da nece biti free 2 play. To 
izgieda nije zabrinulo NGsoft koji 
je odiucio da ipak nastavi sa pomenutim 
biznis modelom i izda WildStar kao igru sa 
pretplatom. Sada, nekoliko godina kasnije, 
WildStar ipak postaje free 2 play. 


Turbine je odiucio da cak cetiri meseca 
unapred objavi da prelaze na free 2 
play ne samo da bi ljudi znali da li da 
produzavaju pretplatu ili ne vec i da bi 
zajedno sa developerima oblikovali f2p 
model bas onakvim kakav bi on trebalo 
da bude. Interesantno je da je broj igraca 
i pretplatnika skocio, makar kako kaze 
Turbine, a nije opao zbog najave prelaska 
na besplatni rezim, upravo zato sto igraci 
zele da dobiju benefite koje donosi nalog sa 
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placenom pretplatom, kada bude pretvoren 
u besplatni. 

Sve sto je u meduvremenu uradeno 
napravijeno je kako bi pripremilo igru za 
nove igrace i ucinilo je nesto laksom. Pre 
svega, dodati su novi tutorijali koji mogu 
da vas uvedu u svet WildStar ali i u MMO 
svet ukupno gledano, u slucaju da do 
sada niste imali prilike da se susretnete 
sa igrama ovog tipa. Svaka klasa detaijno 
je pojasnjena a ubaceni su i novi video 
materijali koji objasnjavaju svaku magiju, 
specijaini napad, mogucnost i tip likova koje 
birate. 


Prica u igri nije vise povezana sa teskim 
misijama i raidovima za veliki broj igraca, 
sto je najcesce dovodilo do toga da solo 
igraci propuste najveci deo zbivanja, vec 
se radnja razvija i u obicnim misijama za 
solere ili manje timove. Kriva napredovanja 
posebno je “umirena” i to se ogleda 
specificno u napadima na tamnice, koje 
su do sada bile rezervisane samo za 
najiskusnije igrace. 

Nisu zaboravijeni ni veterani koji su birali 
promene za igru kada se pojavi veliki 
free 2 play patch pa je tako omoguceno 


konstantno trcanje, potom “sell junk” 
dugme za prodaju nepotrebne opreme, 
NavPoints i mnogo toga drugog. Promenjen 
je i sistem statistika i napredovanja jer je po 
recima igraca bio isuvise komplikovan. 

Dodat je i sistem nagradivanja i dobijanja 
poena koji se kasnije mogu iskoristiti na koji 
god nacin zelite a pored Alfa Sanctuma u 
kojem se nalaze misije za jednog igraca i 
prate pricu WildStara tu je i Gryo-Plex PvP 
arena za one koji zele vise okrsaja sa zivim 
protivnicima. 



SNIPER GHOST 
WARRIOR 3 






J'- 





ao snajperista infiltrirani ste u 
neprijateijske grupe u Gruziji i u 
demou koji smo videli dizajneri 
kazu da je realizam veliki deo price 
i da pre nego sto krenu u napad igraci 
moraju da vode racuna o strategiji. Jedan 
od nacina je da pustite drona i proverite 
da li ima protivnika oko vas. Kada vidite 
protivnike mozete ih obeleziti. 

Nakon sto izvrsite analizu misije i toga sta 
bi trebalo da uradite, mozete da isplanirate 
napad ili odbranu sto podrazumeva 
i postavijanje odbrane ali i kreiranje 
neophodnog oruzja. Da li idete u tihu 
misiju i morate da vodite racuna o tome da 


ne izazovete alarm, ili protivnici znaju da 
dolazite pa nije potrebno da budete tihi. 

Zanimijivo je da pored kreiranja oruzja 
mozete kreirati i municiju za oruzje u skladu 
sa situacijom u kojoj ste, ali i zamke. Igra ne 
poseduje iskustvene poene i levelovanje, 
vec iskijucivo koriscenjem oruzja i opreme 
napredujete u koriscenju upravo tog oruzja i 
opreme bas kao i u stvarnom svetu. Ujedno, 
planiranje odbrane ili napada je potpuno 
otvoreno i ostavijeno igracu da osmisli, sto 
ujedno znaci da planiranje mozete uraditi i 
pogresno i na taj nacin neuspesno okoncati 
misiju. 


Igra poseduje veliki broj oruzja, municije, 
opreme i dodataka i iako dizajneri nisu 
bili spremni da otkriju koliko tacno oruzja 
imaju, kazu da je taj broj zaista veliki. Pored 
snajpera, po cemu je i igra dobila ime, tu su 
i brojni pistoiji, dvocevke, puske i drugo. 

Sniper Ghost Warrior 3 iziazi u Q2 2016 za 
PG, Xbox One i PG i poseduje samo jedan 
mod igre, za razliku od prethodnih delova. 
Planiranje je, kako kazu developeri, i dalje 
najvazniji deo igre i Sniper Elite 3 je tezi 
nego prethodni delovi. 
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MASTER OF 


ORION 



W argaming je kupio prava 
na Master of Orion u 2013 
godini, kako kazu zato sto 
je CEO kompanije veliki 
ljubitelj Master of Oriona, i tada je NGD 


prisao Wargamingu i predlozio da zajedno 
rade na razvoju igre. NGD je inace ekipa iz 
Argentine koja je zaduzena u velikoj meri za 
razvoj originalnog naslova jer je jedan deo 
zaposlenih radio na igri od pre 20 godina. 


Master of Orion ima 10 rasa, za sada 
prikazuju samo cetiri - Alkari, Darlok, 
Marshan i Psilon. Bas kao i u originalu, kada 
gledate bilo koju od rasa videcete spisak 
prednosti i mana kao i opstih karakteristika 
svake od njih. Vec tada je jasno da MoO 
izgieda zaista sjajno, sto je posebno 
pozitivno jer oznacava da Wargaming u 
saradnji sa drugim developerima moze da 
napravi nesto sto nisu tenkovi ili brodovi. 
Ujedno je interesantno i to sto je igra 
uradena u Unity enginu a izgieda zaista 
jako, jako dobro. Sve ono sto ste videli 
u staroj verziji Master of Orion i sada je 
tu - istrazujete nove predele i planete, 
naseljavate ih, povecavate svoju populaciju i 
borite se sa protivnicima. Nazalost, nije bilo 
toliko puno toga sto je Wargaming mogao 
da nam pokaze po pitanju MoO, ali uskoro 
ocekujemo znatno vise informacija. 



TACOMA 


T acoma najnoviji projekat The 

Fullbright Company tima koji nam 
je doneo Gone Home prikazan 
je premijerno na ovogodisnjem 
Gamescomu. 

Posle veoma kratkog predstavijanja od 
strane developera imali smo priliku da 
odma uskocimo u kozu mlade Amy Perrier 
i po otvaranju prvih vrata, i to putem 
znakovnog jezika, krenemo u istrazivanje 
svemirske stanice Tacoma. Sad prva 
pomisao bi vam bila “ah opet dosadni 
walking simulator po mracnoj i hladnoj 
svemirskoj stanici”, no samim prvim 
korakom unutra cete se prijatno iznenaditi 
unutrasnjim dizajnom stanice koji ce vas 
vise podsecati na Rapture iz Bioshock-a 
nego na bilo koju svemirsku stanicu koju 
ste dosad obisli. Sam ostatak istrazivanja 


ce vam doci prirodno i automaski ce vam 
se probuditi zeija da istrazite misteriju 
napustene stanice. Intakcija sa okolinom 
i predmetima u njoj kako i sa tekstualnim 
i vizualnim porukama ce vam biti laka 
i zabavna. A pored obicnog hodanja 
postavijanje radnje u svemir omogucava 
nove opcije, pa cete tako moci da menjate 
ravan na kojoj hodate i zarad resavanja 
zagonetki morati da setate po plafonu 
u na zanimlijiv nacin predete iz jedne 
sekcije stanice u drugi. Kako se demo nivo 
priblizavao kraju, sve vise i vise su se vukli 
konci misterijoznog nestanka cele posade 
malo pre nego sto Amy stize na Tacoma-u, 
a onda sablasnu tisinu prekida Al stanice 
pod nazivom ODIN, koji ce vas svojim 
mirnim i monotonim glasom kompletno 
najeziti i veoma podsetiti na SHODAN iz 
System Shock-a ili HAL 9000 iz Odiseje u 
Svemiru. 


Ova Sci-Fi misterija koju smo tek uspeli da 
malo zagrebemo, posto se demo zavrsio u 
najzanimijivijem momenta, nasje veoma 
zainteresovala. Priliku za dalje istrazivanje 
cemo imati tek u 2016. godini kako na Xbox 
One tako i na PC masinama. Za sve vas 
ljubitelje misterije i istrazivanja, ova igra 
definitivno treba da vam ostane na radaru. 
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FORZA 

MOTORSPORT 6 



a ovogodisnjem Gamescomu smo 
imali prilike da vidimo neke od 
otkrivenih novina koji nas cekaju u 
Forza 6. Jedna od glavnih koji su 
fanovi trazili do sad, pored nocne voznje, 
je voznja po kisi i mokrim stazama. No pre 
toga da pokrijemo osnovne i druge dodatke 
koje sesti deo ove fransize donosi. 

Za pocetak ocekuje nas 450 automobila, 

26 svetski poznatih staza, 24 vozila na stazi 
u isto vreme ( 8 vise nego ranije) i to sve u 
besprekornoj I080p rezoluciji i 60 FPS-a. 

Da to su sve krupne cifre, a kako developeri 
kazu ovo je najveca Forza igra do sad. Svih 
450 automobila su Forza kompatibiini i za 
svaki od njih je moguce otvoriti vrata, uci 
i pregledati kokpit i podesiti po vasoj zeiji, 
pregledati ostecenja i u sustini pregledati 
svaki pedalj i kutak bilo kog automobila 
u igri. Kampanju koja ce trajati 70+ sati 


sacinjavace kultne trke i legendarna 
rivalstva a sve kroz naraciju svetski poznatih 
vozaca. 

Kad je u pitanju ova fransiza fanovi imaju 
velika ocekivanja od kvaliteta i relanosti 
do koje ide sama simulacija voznje u njoj i 
sa ovim novim nastavkom Turn lO studio 
ni malo ne razocarava. Dovodeci nocnu 
voznj u igru, Forza u potpunosti prenosi 
neizvesnost tokom takvih trka, i sva ona 
uzbudenja koja donosi ogranicenost vidnog 
polja. 

Sto se voznje po kisi i vlaznim stazama tice 
momci iz Turn lO studija su odiucili ne samo 
da razgovaraju sa profesionalnim vozacima 
0 opasnostima takve voznje nego i da odu 
da testiraju kako se koji tip povrsine staze 
ponasa i utice na voznju u tim usiovima. 

Cak su i same bare, kolko god to zvucalo 


smesno, postavijene tacno tamo gde bi i 
bile u stvarnosti na datoj stazi. Kapijice kise 
koje ce neprestano padati na vasu soferku, 
bare po stazama i hydroplaning kroz njih, 
jos 23 vozila pored vas na stazi, sve ovo ce 
vas naterati da dobro pazite kako cete se 
ponasati tokom trke i uletati u krivine. 

Pored split screen multiplayer-a tu je 
naravno i online cije ce se trke takode 
odvijati sa 24 auta/igraca na stazi. Za sve 
starije fanove, dobra vest je da ukoliko ste 
na Forza Hub-u sa nekom od predhodnih 
igara, kada bude izasla Forza 6 preko 
Loyalty Rewards-a cete moci da zadrzite 
svoji tier i uz to odmah dobijete gomilu kola 
i kredita. 

Forza Motorsport 6 je obacezno stivo za 
bilo kog ljubiteija automobila i trka koji 
poseduje Xbox One konzolu. 
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I StarCraft 2: Legacy 
p of the Void Prologue 

% Potetak kraja 



K ada je konacno i najavijen zakijucak 
StarCraft 2 trilogije imao sam 
pomesane emocije. Deo mene 
je bio srecan sto cu nastaviti s 
kampanjom, sto ce multiplayer obogatiti 
novim jedinicama, ali sam sa druge strane 
bio tuzan posto se StarCraft saga ovde 
zavrsava. Svi junaci uz koje smo odrasli, 
Dzim Rejnor, Sara Kerigan, ZeratuI, zauvek 
ce nestati, a i online igranje ce kad-tad 
pregaziti neki novi RTS (Blizzard je 
spomenuo da razmisljaju o novom Warcraft 
RTS-u kad okoncaju ovaj projekat). Ipak, da 
ne tugujemo previse, ove zime nam stize 
Legacy pa da vidimo sto su iz Blizzarda 
„zakuvali“ ne bi li nas namamili da pazarimo 
i ovu ekspanziju. 

Prolog, Whispers of Oblivion 

Analizirajuci svoje igracko trziste, 
Blizzardovci su svhatili da postoji ogromna 
razlika izmedu broja prodatih kopija i 
aktivnih online igraca. Zakijucili su da 


ogroman broj gejmera kupuje igru bas 
zbog kampanje (duh!). Pa tako, prvi put, 
pokusavaju da namame igrace upravo 
svojevrsnom singleplayer betom, sto je do 
sada nije videno u slucaju Starkrafta. Naime, 
svi koji pre-orderuju ovaj nimalo jeftin 
stand-alone (o da, nece vam trebati WoL 
i Hots da biste uzivali u ovom nastavku) 
dobice ekskluzvni prolog; Whispers 
of Oblivion, koji se sastoji od tri misije. 

Pre nego sto izvucete novcanike, treba 
napomenuti da ce ove misije biti besplatne 
u jednom trenutku (jos nemamo datum). 

Prolog se odvija izmedu Heart of the 
Swarm i Legacy of the Void i popunjava 
rupu u prici. U ulozi ste drevne 
vanzemaijske rase Protos, na celu sa 
Zeratulom koji luta univerzumom u potrazi 
za poslednjim fragmentima prorocanstva 
i Talis (adeptkinjom) koja se pojavijuje 
manje-vise niotkuda i predstavija jedinu 
novinu, i taj povezujuci element za narativ. 
Mracni bog Amon je ustao i preti totalnim 
unistenjem. 


Svi koji ne zele da nalete na bilo kakav 
spoiler, slobodno neka odmah predu na 
deo 0 multiplayer-u. Ipak treba napomenuti 
da nema nekih velikih, sokantnih stvari 
koje cete otkriti igrajuci ove misije, 
akcenat je na starom, dobrom poznatom 
gejmpleju. Ovde nazalost dolazimo i do 
prvog problema; naime, mislije deluju 
kao da igrate HotS, nema novih jedinica, 
(cak se pojavijuje kratkovecni Warhound, 
verni fanovi ce znati o cemi se radi), nema 
brzog starta. Ovo je donekle i dobro. 

Hots je bio izuzetno kvaitetno odraden i 
taj kvalitet i ovde ostaje. Misije su sveze i 
originalne. U prvoj morate da izbegavate 
daleko nadmocniju Zerg vojsku, oslobodite 
svog templara, a da pritom ne dozvolite 
da zergovi uniste terane u potpunosti. 
Mehanika nivoa je vrio originalna i 
onemogucava „stekanje“ i stancanje 
vojske na 200 sa samo jedne baze. Ovde 
primecujemo da su blizardovci zaista i 
slusali svoje fanove tako da je kampanja 
na brutal, sada zaista i brutalna, dok bi 
Hots kampanju na istoj tezini, prosecan 
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igrac zavrsio u jednom sedenju bez previse 
ponavijanja. 

Druga misija je takode odiicno izbalansirana 
i ima pak svoju „specijalku“. Naime u 
ovom nivou cete morati da skupljate 
gas iz vulkana koji periodicno izbacuju 
gas u malim kolicinama. Ovde cete se i 
prvi put susresti sa mracnim protosima, 
koji su bodijikavi, crno-crveni i izgiedaju 
jednostavno izopaceno i zlo u donosu na 
zlatne protose. Nadamo se da ce Blizzard 
nastavite sa implemetiranjem novih skinova 
za multiplayer, a mogli bi da pocnu upravo 
od ovih modela posto su epski, a ne 
odstupaju od kanona .Najavili su pre par 
godina da SC2 skinovi nece biti nalik onima 
u Heroes of the Storm-u, da ce biti mnog 
suptiliniji i „starkraftaski“. 


Treci nivo je i najvece razocarenje. Nemojte 
pogresno shvatiti, veoma je zabavan, 
ali nudi malosta novog. Prakticnoje 
prekopiran iz Wings-a, fanovi ce se setiti 
Prophecy misija. Ovog puta vodite Zeratula, 
legendarnog mracnog templara, i sacicu 
stokera kroz nekakve pecine/hram. Deja- 
vu, zar ne?! ZeratuI pored standardne 
nevidijivosti i teleporta ima i piruetu nalik 
na HotS-u ( ah. Blizzard i skracenice, ovog 
puta govorimo o mobi), ali i stit za stokere. 
Koristicete stokere da unistite detekciju, a 
onda cete pustiti nevidijivog dark templara 
da „zanje“. Sam kraj misije je mozda i 
najzabavniji kada jurite protiv sata koji 
otkucava, nazad u Voidseeker, legendarnu 
letilicu legendarnog heroja, a odstupnicu 
vam pruza Talis sa svojim protosima. 


Multiplayer beta 

Sto se tice multiplayera, doslo je do 
ogromnih promena, a jos vece se „kuvaju". 
Pored sest novih jedinica, po dve za svaku 
rasu, povecan je broj pocetnih radnika na 
dvanaest, sto omogucava daleko brzi start i 
eliminise neke „necasne“ strategije. Takode 
smanjen je broj minerala i gasa koje imaju 
baze tako da cete morati daleko cesce da 
se sirite, sto omogucuje daleko dinamicniju 
igru i onemogucava „kampovanje“. Terani 
su dobili ciklona, brzi motor (u nedostatku 
boljeg opisa) i liberatora, AOE protiv- 
vazdusni avion koji moze da se transformise 
i u AOE bombarder. Tosi su dobili adepta 
koji moze da pusti svoju senku pa da se 
teleportuje i disraptora, kuglu koja postane 
besmrtna i unisti jednu celu oblast (ovu 
jedinicu ceka jos dosta „stimovanja“)- Nasi 
miljenici, zergovi, su dobili nazad svoju 
maskotu lurkera i novu evoluciju za rouceve 
koja se zove Ravager i ima artiljeriju kojom 
moze da unistava protoske stitove. Mnoge 
stare jedinice su dobile fejslift, navescemo 
samo neke. Riperi sada imaju granatu koja 
odbacuje jedinice, mediveci sada mogu da 
nose tenkove cak kada su i rasklopljeni, itd. 
Najvaznije i najvece promene tek treba da 
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“ZA IGRANJE 
LOTV-AVAM NECE 
TREBATI PRETHODNE 
EKSPANZIJE” 



dodu. David Kim, glavni baja u Blizardu za 
multiplayer, je najavio da ce oslabiti snagu 
ubrzavanja koje imaju protosi (chrono 
boost) i snagu mula koje koriste terani. 
Planira se i izbacivanje inject mehanike 
za zergove, sto ce dosta olaksati makro- 
menadzment novijim, manje iskusnim zerg 
igracima. 

Allied Commanders 

Za kraj ostavijamo jednu novinu sa 
Gamescom-a. Najavijeni je i novi co-op 
mod, gde cete konacno moci da se udruzite 
sa drugim igracem, umesto da staino 
medusobno ratujete. Igracete misije nalik 
kampanji (jedna od prikazanih je i kradja 
voza iz WoL-a!). Biracete jednog od tri 
heroja, Rejnora, Kerigan i Artanisa, od 
kojih svaki ima posebne moci i posebne 
jedinice kakve nismo videli ranije. Rejor 
moze da pozove u pomoc flotu Bansijeva i 
legendarni brod Hiperion, Kerigan moMe 
direktno kontrolisati nalik u prethodnoj 
kampanji, dok ce protosi moci da prizivaju 


zelote se sekirama (!) i bombarduju 
laserima iz svemira (I). 

Uz LotV cete dobiti i Arkon mod, gde dva 
igraca kontolisu jednu bazu, i automatske 
turnire nalik onima u WarCraft trojci. Sve 
ovo zaista deluje impresivno. Blizzard je 
pokazao da slusa svoje fanove, unosi nove 
kvalitetne promene, nove modove; zaista 
nemamo zamerki. Medutim , pitanje koje se 
namece samo je: da li vredi preorderovati 
igru. Prolog misije ce biti besplatne za 
sve, na multiplejeru se aktivno radi, tako 
da svi progejmeri i dalje igraju prethodnu 
ekspanziju, a i cena nije zanemariva. Pored 
svega ovoga, smatramo da je preorder 
opravdan za hardkor fanove koji su uzivali 
u prethodnim naslovima, a takode i za 
novajlije koji dobijaju stand-alone naslov po 
ceni malo skuplje ekspanzije. Ipak nam je 
zao sto blizardovci nisu ostavili neki popust 
za stare igrace, ali sta je tu je. 

Sa nestrpljenjem iscekujemo zimu i 
okocanje epske sage. Pro scena ne jenjava. 


cak je i u porastu od kad je najavijena i nova 
ekspanzija. Ipak, rec je o pocetku kraja, 
ocekujemo puno od Blizzarda, do sad nije 
razocarao kad je SC u pitanju, a mozemo 
samo da mastamo sta ide posle ...khm 
WarCraft 4 khm... 


RAZVOJNI TIM: 

Blizzard Entertainment 

IZDAVAC: 

Activision Blizzard 

PLATFORMA: 

PC 

DATUM IZLASKA: 

TBA 

OFFICIAL WEBSITE: 

www.legacyofthevoid.com 


IGRU OBEZBEDIO: 
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AKO STE IKADA ZELELI DA OSETITE KAKO JE TO 
BITI UOK ZVEZDA, SADA TO I MOZETE UZ GUITAR HERO 

I ROCKBAND KOMPLETE. 

BILO DA ZELITE DA SE ZABAVITE U KUCNOJ ATMOSFERI, RODENDANU ILI ZURCI, GUITAR HERO ILI 

ROCKBAND SU PRAVI KOMPLETI ZA VAS. 



rent@guitarhero.rs 

www.guitarhero.rs 

060/55-26-787 

























jAspecijalisti 

A SU NAJVECE 
OSVEZENJE 
SERIJALA™ 


P rvo iskustvo u Call of Duty Black 
Ops 3 najverovatnije ce bit! boino 
po vas, cak i ukoliko ste igrali 
prethodne igre. Ne mora da znaci 
da ce vas protivnici ubiti (a hoce), moMe 
cete i sami sebi doci glave jer nije bas 
najjasnije koji deo mape vodi u sigurnu 
smrt kroz provaliju ill neprohodnu maglu 
a koji predstavija drug! nivo na kojem se 
takode odvijaju borbe. Sve ovo dogada se 
zbog promene u konceptu dizajna Black 
Ops 3 mapa zbog ubacivanja jetpack-ova, 
duplih skokova i mogucnosti trcanja po 
zidovima. Da, Call of Duty je oplemenjen 
Titanfall-ovskim dodacima i citav sistem 
nekako funkcionise. Medutim, za razliku od 
pomenute EA igre sa verovatno najbrzim 
padom popularnosti u istoriji, ovde su 
trcanje po zidu i jetpack bonus dodaci koje 
moMe, all i ne morate da koristite. Nisu od 
presudne vaznosti i tek poneki delovi mapa 
koriste prednosti ovih novotarija. U prilog 
toj cinjenici ide i neobican dizajn mapa 
koji vas nevidijivim barijerama sprecava 
da preletite omanje brdo ill preskocite 
prepreku, jer Treyarch dizajneri jednostavno 


nisu zeleli da vama to na toj poziciji bude 
omoguceno. Ova trapava implementacija 
nove mehanike nekome ce zasmetati all kao 
sto smo vec pomenuli, u pitanju je dodatak 
cije savladavanje, cini se, nije od presudne 
vaznosti da budete uspesan igrac. Makar u 
“neobaveznim” mecevima. 

Exo-odela iz Advanced Warfare su 
izbacena iz upotrebe pa duple skokove i 


letenje obavija “ranac” na vasim ledima all 
prisustvo klasa odnosno specijalista u igri 
zauzima mesto ovoj futuristickoj opremi 
i ujedno donosi veliko osvezenje u serijal. 

A specijalisti podsecaju na redmo slican 
vid unikatnih likova iz Destinyja a sto da 
ne i iz bilo koje druge igre koja poseduje 
ovakvu mehaniku. Na pocetku igranja 
dobijate jedan token kojim otkijucavate 
svoju prvu klasu. Kasnije, igranjem, moMe 



otkijucati i ostale ali i njihove varijante. Svaki 
specijalista ima dve podvrste koje donose 
specificne prednosti - lanser granata sa 
ograincenim rokom trajanja i sest metkova, 
mogucnost “premotavanja vremena”, 
opciju koriscenja luka i strele sa strujnim 
nabojem pa cak i opciju ozivijavanja 
nakon sto umrete. Upravo iz ovog razloga 
poslednja pomenuta specijalizacija jedna 
je od najpopularnijih u ovom trenutku a 


kako Treyarch betu koristi da bi testirao i 
balans igre, nije nemoguce da ce sve ovo 
biti dodatno promenjeno i “zategnuto” do 
novembra - a svakako i nakon tog datuma. 
Mimo pomenutog, graficki Call of Duty 
Black Ops 3 izgieda sjajno, unapredenja u 
odnosu na prodogodisnju igru vide se na 
svakom koraku a samo izvodenje i igranje 
predstavija zadovoijstvo, cak i kada igrate 
na joypadu. Naravno, ubijace vas strasno 



puno jer se igra nije mnogo promenila u 
svojoj biti od 2007 i poseduje veliki broj 
veterana koji se i u novim delovima osecaju 
kao riba u vodi, ali ce iziazak pune verzije 
zasigurno pomoci da se, makar kroz 
singleplayer, bolje upoznate sa oruzjima i 
izvodenjem, pa budete koliko toliko boija 
konkurencija u multuplayer okrsajima. Jer, 
kao sto znamo, CoD se odavno ne igra zbog 
misija za jednog igraca. 


RAZVOJNI TIM 

Treyarch 

IZDAVAC: 

Activision 

DATUM IZLASKA: 

6. novembar 

PLATFORME: 

PC, X360, XOne, 
PS3, PS4 

TEST PLATFORMA: 

PS4 


IGRU USTUPIO: 


AdiVisioH. 
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Valhalla Hills 

Daleko od Settlersa 



T he Settlers je jedan od serijala 

igara koji je ostavio dubok trag na 
autoru ovog teksta, a sigurno i na 
svakom ljubitelju simulacija sles 
strategija. Prva igra koja je izasla originaino 
za Amigu davne 1993. (a za PC godinu dana 
kasnije) napravila je pravi bum sa sistemom 
indirektne kontrole jedinica, odiicno 


resenom mehanikom izgradnje, a sve to 
iskombinovano za ono vreme fantasticnom 
grafikom. Nazalost, The Settlers su posle 
drugog, treceg dela cuvene igre The 
Settlers 2; Veni, Vidi, Vici otisli stranputicom 
sto ne treba da cudi s obzirom na to da je 
izdavacku delatnost preuzeo Ubisoft koji 
je u meduvremenu i otkupio Blue Byte, 


razvojni studio ciji logo krasi originainu igru. 
Osnovnu, srednju, a i nekoliko godina 
fakulteta kasnije na scenu je stupa Funatics, 
nemacka razvojna kuca sastavijena 
mahom od veterana koji su radii! na prvoj 
The Settlers igri na celu sa gospodinom 
Tomasom Flauzerom i pojacana imenima 
kao sto su Ralf Markcinzik (Gothic) i Osvin 
Nojman (Risen 2), a igra na kojoj trenutno 
rade zove se Valhalla Flills. 

Valhalla Flills je strateska simulacija koja se 
umnogome oslanja na prvih nekoliko igara 
iz The Settlers serijala sto znaci mogucnost 
izdavanja samo uopstenih komandi npr. 
izgradi ovu kucu tamo, potpuno odustvo 
sposobnosti direktnog komandovanjea 
podanicima, lanac proizvodnje od prostih 
resursa do krajnjeg proizvoda i simpaticnu 
grafiku kao iz crtanih filmova. Igra vas 
vodi kroz avanturu koju prezivijava pleme 
Vikinga kojima su bogovi zabranili ulazak u 
Valhalu, a na vama je da ih sprovedeci kroz 
razlicita ostrva spojena portalima dovedete 
opet do ulaska u vikinski raj i na taj nacin 
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dokazete Odinu da ste vredni ispijanja 
medovine za njegovom trpezom. 

Svako ostrvo koje posetite predstavija 
zaseban nivo, a cilj je uvek isti - otvoriti 
portal do sledeceg ostrva koje cuva grupa 
cudovista i koje mozete eliminisati silom ili 
ih umilostiviti zrtvom i na taj nacin izbeci 
konflikt. Kod ovakvih igara najveci problem 
obicno bude isuvise strma kriva ucenja 
gde se igrac od starta zatrpa sa gomilom 
gradevina, komplikovanim sistemom 
proizvodnje uz parolu „Snadi se.“ Kod 
Brda Valhale problem je dijametraino 
suprotni posto je kriva ucenja preblaga. 
Momci iz Funaticsa odiucili su se da igraca 
upoznaju sa po jednom novom gradevinom 
po ostrvu sto dovodi do utiska da pet/ 
sest nivoa kasnije niste uspeli da predete 
ni tutorijal. Pored ogromne dosade koju 


ovakav sistem izaziva dodatni problem je 
cinjenica da gradevine gradite sa potpunim 
odsustvom ikakve logike. Naime, odmah 
na pocetku treba da izgradite kamp za 
drvosece (posto je drvo vitalan resurs, jelte) 
ali to isto „vitalno“ drvo necete koristiti 
nigde na tom ostrvu. Tek na sledecem 
nivou cete drvo upotrebiti, ako zelite, 
kao zrtvu da odobrovoijite demone koji 
cuvaju iziaz sa nivoa i ni za sta drugo. Na 
sve to treba dodati da Vikinge ne mozete 
poslati u istrazivanje, pa jedini nacin da 
„otkrijete“ portal (pod navodnicima posto 
je cela mapa od starta otkrivena) da izdate 
komandu za izgradnju neke gradevine 
dovoijno blizu sa nadom da ce Viking koji 
ode da gradi zalutati dovoijno blizu portala 
i tako ga aktivirati. Funatics, vot ver ju 
tinking, gad dem it? 
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Sa radnim stazom od preko 17 godina koliko 
Funatics postoji i sa imenima koja rade na 
ovom naslovu ocekivali smo zaista mnogo, 
a trenutno jedino sto su nam Nemci dali je 
skoro potpuno razocaranje. Ako bih trazio 
metaforu za ovu kakofoniju koju trenutno 
Valhalla Flills predstavija nasao bih je u 
najukusnijem kolacu sa visnjama koji nam 
je stigao u obliku cinije od pola kile brasna, 
jos uvek zaledenih visanja, kese secera i 
pakovanja od deset nerazbijenih jaja. Nadu 
nam daje cinjenica da je igra u (Very) Early 
Access fazi i da Funatics ima vremena da 
ispece kolac i pospe ga secerom u prahu. 
Spoj’te tackice, prokletnici - vapimo za 
ovakvom igrom! 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7/8 64-bit or higher 
CPU: Quad-core Intel or AMD, 2.5 GHz 
GPU: NVIDIA GeForce 470 GTX or 
AMD Radeon 6870 HD series 
RAM: 8 GB 
HDD: 3 GB 

RAZVOJNI TIM 

Funatics Software 

IZDAVAC: 

Daedalic 
Entertainment 


DATUM IZLASKA: 

TBA 

PLATFORME: 

PC 

TEST PLATFORMA: 

PC 


IGRU USTUPIO: 
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Skyhill 

Lift je za slabice 



h, jos jedna igra sa zombijima, 
neko bi rekao kada bi prvi put 
bacio pogled na Skyhill, I bio bi u 
pravu. Ali, daleko od toga da je to 
mana ove igre, naprotiv. Skyhill je roguelike 
survival igra koja nas stavija u ulogu Perry 
Jasona, bogatasa koji je resio da odsedne 
u luksuznom hotelu Skyhill, tacnije u 
njegovom penthausu na stotom spratu 
hotela. Sve se to desava u buducnosti dok u 
svetu traje treci svetski rat. Iznenada krece 


uzbuna za biohemijski napad i Perry se 
zakijucava u svom gnezdu sa ukijucenom 
bio-zastitom. Nakon sto je opasnost prosla 
iziazi iz sobe same da bi zatekao uzas - 
gosti, osoblje i ostali su ili umrii ili mnogo 
gore, pretvorili su se u kojekakve mutante 
i nakaze koje ce zeleti da vas lise zivota. 

Tog trenutka vas cilj postaje samo jedan, 
da nekako uspete da se spustite 100 nivoa 
ispod i izvucete zivu glavu iz hotela. 


Osnovna postavka price je pomalo 
suvoparna, ali sasvim zadovoljavajuca da 
da boju vasem „putovanju“ kroz hotel. Daiji 
elementi price ce se otkijucavati kroz razne 
pisane izvore na koje cete nailaziti kako se 
budete probijali kroz spratove hotela. Te 
price su zaista lepo i kreativno napisane, 
kroz njih cete videti sudbine nekih od ljudi 
u hotelu, teske situacije i moraine dileme 
kroz koje su prolazili u vreme krize izazvane 
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“ROGUELIKE RPG 
SA ELEMENTIMA 
SURVIVAL IGARA” 


biohemijskim napadom. Kada konacno 
uspete da pobegnete iz hotela imacete 
priliku da vidite 3 razlicita kraja igre, u 
zavisnosti od toga na koje dokumente 
naletite kroz igranje, pa je to idealan nacin 
da vas prica motivise da opet predete igru. 
A verujte nam, igru cete svakako igrati vise 
puta, ali ne zato sto ste presli kraj, vec zato 
sto u tome niste uspeli. 

Kao sto smo pomenuli u uvodu, Skyhill 
je hibrid roguelike rpg-a sa survival 
elementima. Svaki od spratova se sastoji od 
nekoliko soba za istrazivanje u kojima cete 
nalaziti hranu, materijale za kraftovanje, 
oruzja, municiju i druge potrebstine. Ali 
svako kretanje vas kosta sitosti, svaki 
ulazak u sledecu prostoriju vam dodaje 
hunger, ali i fatigue. Perry ima potrebu 
da bude odmoran i dobro nahranjen, a 
hranu je ponekad izuzetno tesko naci, 
pa cete cesto biti suoceni sa strateskim 
odiukama kako da potrosite ono malo 
energije sto imate; da li da istrazite sve 
sobe na spratu u nadi za odgovarajucim 
potrebstinama, da li preskociti spratove i 
krenuti dalje, da li se boriti sa cudovistem 
u sobi zarad resursa koji su tu ili pobeci? 

Sa svakim novim pocetkom igre hotel se 
genericki procesuira, tako da je nemoguce 
varati i igrati na memoriju sa znanjem 
sta se i gde nalazi, sto je jos jedna stvar 
koja daje na vrednosti dodatnog igranja. 
Sistem istrazivanja i kraftinga je dovaijno 
jednostavan da ga lako naucite i uhodate 
se, a opet savrseno zarazan da vas tera da 
igrate i idete dalje. Sa druge strane, borbe 
su pomalo dosadne i razocaravajuce, i u 
sustini se svode na kliktanje za napad i 
tako u krug. Istina, one zavise i od nacina 
na koji razvijete vaseg lika, kao i od toga 
koje oruzje sa sobom nosite, a tu je i nesto 
slicno, samo rudimentirano, kao V.A.T.S 
sistem iz Fallouta 3, gde moMe da birate 
koje delove tela zelite da gadate. Same 
karakondzule su izuzetno raznovrsne i 
zanimijivo dizajnirane, pa vam borbe u 
tom smislu nikada nece dosaditi jer cete se 
cesto boriti protiv novih, tezih i izazovnijih 
neprijateija koji uz to izgiedaju kul. 

Vizueini stil igre je uraden u retro 2d stilu 
gore-dole platformera i sasvim se prikladno 
uklapa u atmosferu koju igra zeli da napravi. 



Vec smo pomenuli cudovista koja su 
sjajno i raznovrsno dizajnirana, dok nivoi 
ponekada mogu da budu repetitivni, ali ne 
toliko da bi to pocelo da smeta. Muzika u 
igri je sumorna i pomalo depresivna, u sta 
se odiicno uklapa i konstantno dobovanje 
kise koje se cuje spoija i kombinaciji sa jos 
nekim sitnim detaijima, poput skripe vrata, 
ili lupanja koraka. 


Skyhill se vec neko vreme nalazi u Steam 
Greenlight fazi i igra je dobila i svoju prvu 
demo verziju, dostupnu svima. lako jos 
uvek boluje od sitnih bagova, verujemo da 
ce to sve biti reseno do oktobra, kada je 
najavijen iziazak pune verzije igre, za koju 


su developeri najavili jos vise cudovista, 
oruzja i recepta za kraftovanje. 

Razvojni tim 

Mandragora 

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

Izdavac: 

Daedalic 

Entertainment 

OS: Windows Vista SP2, Windows 7 SPl, 
Windows 8 

Datum iziaska: 

CPU: 2.6 Ghz Dual Core CPU 

Oktobar 2015 

GPU: AMD Radeon HD 6570, 

NVIDIA GeForce 9600 GT 

Platforme: 

RAM: 6 GB 

PC 

HDD: 1.2 GB 
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I Albion Online 

^ Gordost i predrasuda 



efinicija globalizacije je kad 
nemacki razvojni studio radi igru 
sa laganim prizvukom britanskih 
legendi, a na sajtu istu prodaje za 
americke dolare. Salu na stranu nepoznati 
studio Sandbox Interactive pocastio nas je 
sa novom MMO igrom, Albion Online. 

Albion Online je sandbox MMO igra 
smestena u fantazijski svet carobnjaka i 


vitezova i cija je glavna ideja apsolutna 
sloboda koja je ostavijena igracu od 
momenta kad njegov avatar po prvi put 
stupi na virtueino tio zemlje Albion. Od 
prvog kontakta sa igrom postaje jasno 
da ce vas Albion naterati da svako malo 
podignete po jednu obrvu, a da je Sandbox 
Interactive u maniru mlade krvi odiucio da 
unese svezinu koja je i te kako potrebna 
posrnulom MMO zanru. 


Prvo iznenadenje je 2.5D izometrijska 
perspektiva koja je prilicno nesvojstvena 
za MMO igre sto je dovelo do sumnje da 
li smo u stvari dobro razumeli developere 
kog tipa igre je Albion Online, zaista. 

Ipak, posle deset sekundi sve misterije su 
bile razvejane u vidu spama global chat 
kanalu „<Gold4u>; $$ Cheap Gold 2K g = 
$5.00 www.prodajemozlato.ko.mi". lako 
nas prodaja zlata, predmeta i „usluga“ za 
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“NEOPRASTAJUCI 
lODLICNO 
ZAMISLJENI PVP” 


zive pare u MMO igrama izuzetno nervira 
prisustvo kineskih farmera u Albionu smo, 
u svom beskonacnom optimizmu, uzeli 
kao dobar znak. Uostalom, koliko MMO 
igara nezavisnih i malih studija (a Sandbox 
Interactive broji samo 15 clanova) znate da 
vec pate od „farmerske posasti" i to jos u 
alpha fazi razvoja? 

Albion Online je zamisljen kao sandbox 
PvP i GvG (Guild Vs Guild) MMORPG u 
kome je ekonomija apsolutno pociva na 
igracima. Svaki predmet, oruzje, oprema, 
prevozno sredstvo u vidu konja i vucnih 
volova proizveden je od strane igraca u 
radionicama koje su u vlasnistvu igraca, 
od resursa skupljenih od strane igraca, a 
isti mogu biti prodati iskijucivo, pogadate, 
igracima. Momci iz kompanije Sandbox 
Interactive su termin „player driven 
economy" zaista shvatili u bukvalnom 
smislu, a dovoijno je reci da u igri ne postoji 
niti jedan jedini vendor kome mozete 
utrapiti predmet za malo srebrnjaka. 

Druga zanimijivost u igri ogleda se u 
izboru koji su Sandboxovci napravili 
kad je u pitanju napredovanje likova. 
Celokupan sistem zamisljen je kao „classless 
progression" sto u praksi znaci da igraci 
nisu primorani da u startu izaberu klasu 
za svog lika vec oprema i oruzje koje 
budu koristili odreduju magije, pasivne 
osobine koje njihov lik poseduje i nacin 
igre. Pored toga sto su na taj nacin razbili 
stereotip koji vazi za vecinu MMO-va na 
trzistu nasmejali su nas podsecanjem na 
staru poslovicu „Odelo ne cini coveka." 
Sistem je dopunjen premisom da sto vise 
radite nesto u igri to cete vise napredovati 


u tom konkretnom aspektu bilo da je to 
koriscenje nekog odredenog oruzja (cime 
cete otkijucati jaci luk ili boiji oklop) bilo da 
je u pitanju farmovanje odredenog resursa 
koje otkijucava sledeci alat u nizu i samim 
time otvara mogucnost skupljanja sirovina 
viseg nivoa. 

Svet Albiona podeljen je standardno na 
regije: pocetne, PvE, Limited i Full PvP. 
Postoje cetiri pocetne regije, a po pravijenju 
lika igra ce vas nasumcno smestiti u jednu 
od njih i one sluze iskijucivo sa bazicnim 
upoznavanjem sa mehanikom igre. Sve 
ostale regije u sebi sadrze obavezno barem 
jednu tamnicu u kojoj su mobovi istog 
nivoa kao i oni koji se nalaze u regiji ali 
sa prefiksom „elite" zbog cega ce vam u 
ciscenju biti potrebna pomoc drugih igraca, 
nekoliko kvestova koji svi funkcionisu kao 
„daily" i resursima koje mozete skupljati. 
Ono u cemu se razlikuju je mogucnost 
odnosno nemogucnost napadanja drugih 
igraca. U PvE regijama ne postoji nacin 
da direktno napadnete drugog igraca, sto 
naravno ne iskijucuje opciju navlacenja 
kompjuterski vodenih protivnika (he, 
he) dok se PvP Limited i Full razlikuju u 
potencijalnim posledicama koje trpite ako 
umrete. Smrt je bolna, a u Albion Online-u 
je vrio bolna. Bilo da vas ubije igrac ili NPC 
najmanje sto ce vam se desiti je da vam 
ispadne odredena kolicina srebra koja 


se uvecava sa kvalitetom opreme koju 
nosite, izgubicete trajno oko 30% resursa 
u inventaru dok ce durability vase opreme 
pretrpeti ogromnu stetu, a sa njime i vas 
budzet. Totaino ludilo nastaje ako umrete 
u Full PvP zoni posto vas drug! igraci onda 
mogu bez posledica opijackati i skinuti do 
gole koze - u maniru jedne od najsurovijih 
MMO igara; EVE Online. Upravo ce Full PvP 
zone u konacnoj verziji igre biti popriste 
20v20 bitaka gde ce se razlicite gilde boriti 
medusobno za kontrolu nad odredenom 
regijom i njenim resursima. 

Albion Online je jos uvek u zatvorenoj 
alfa fazi testiranja, a ukus koji ostavija u 
ustima prilikom konzumiranja je „skoro, 
pa je kuvano" sto dovoijno govori u prilog 
tvrdnji da su bez obzira na nedostatak 
iskustva u velikim naslovima (Sandbox 
Interactive postoji tek tri godine) i podrske 
jakih izdavackih kuca momci i devojke iz 
Berlina vrIo ozbiijno shvatili posao. Dovoijno 
je reci da autor ovog teksta smatra da cena 
50 dolara koliko kosta igra u trenutnoj fazi 
razvoja uopste nije prevelika, a da je sa 
svakom narednom zakrpom sve ubedeniji 
u to. 


RAZVOJNI TIM 

Sandbox Interactive 

IZDAVAC: 

Sandbox Interactive 

DATUM IZLASKA: 

TBA 

PLATFORME: 

PC, Mac, iOS, 
Android 

TEST PLATFORMA: 

PC 


“EKONOMIJA 
JE U POTPUNOJ 
KONTROLI IGRACA” 
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■ Ukral'ko 


GRYPHON KNIGHT EPIC 



G ryphon Knight Epicje 

srednjovekovni 2D shoot-er koja 
nam dolazi od indie developer tema 
pod imenom Cyber Rhino Studio. 
Prica prati Ser Olivera i njegovog vernog 
pratioca i najboljeg prijateija, grifona Aquila. 


Igra je dobra, ali ne bismo mogli da kazemo 
da je bas sjajna. Inspiracija klasicima znara 
je ocigledna, pre svega Mega Man serijalom, 
sa akcentom na drugo oruzje i stalnim 
promenama u zavisnosti od situacije. Svako 
oruzje donosi svoje prednosti i mane, pa je u 
tom smislu dinamika promene sa jednog na 
drugo vrio interesantna. Dobra strana igre je 
i grafika i generaino art stil koji je vrIo prijatan 
za oko. 

Sa druge strane, tezina igre je prilicno lose 
izbalansirana pa ce vam igra u odredenim 
delovima zadavati glavobolju a nekada ce 
biti „setnja kroz park". Nama je narocito 


frustrirajuc i nepotreban bio Boss Rush mode 
na samom kraju. 

Gryphon Knight Epic je sarmantna igra kojoj 
ipak nedostaje dovoijno toga svog da bi mogli 
da je preporucimo bas svakome. 



KIDNAPPED 



R adi se o jos jednom indie horor 

naslovu koji nam ovoga puta stize od 
razvojnog tima Deceptive Games. 

Odmah u startu treba istaci da je ovaj zanr 
postao prilicno iziizan i da cemo zivaca imati 
samo za zaista dobre indie horore, u sta ne 
bismo bas svrstali Kidnapped. 


lake je grafika solidna za jednu indie igru (hej, 
makar nije pixel art), to definitivno ne bismo 
mogli da kazemo za pricu koja deluje prilicno 
jeftino. Gomila horor klisea nije uspela da na 
nas ostavi utisak. lake u odredenim delovima 
igra ostavi utisak da ce uraditi pravu stvar i da 
ce vas konacno uplasiti na pravi nacin, skoro 
ni jednu od tih prilika ne bismo rekli da su 
developeri do kraja iskoristila na pravi nacin. 
Igra pati i od velikog broja tehnickih problema 
i gliceva. Gombat je takode prilicno dosadan. 
Prvi chapter ce vas mozda i zavarati da ce se 
igra razviti u nesto interesantno, samo da bi 
vas vec drugi i treci vec vrio snazno spustili na 
zemlju. Ostatak igre je jos gori, zagonetke su 
vrio dosadne a pre nego sto i pomislite - pa ja 


ponovo idem kroz prvi nivo, samo ovoga puta 
sa oruzjem - igra ce se zavrsiti! 

Kidnapped preporucujemo samo onim 
igracima koji moraju da odigraju apsolutno 
svaki horor naslov. Svima ostalima savetujemo 
da cak i po ovoj ne preterano visokoj ceni koju 
developeri traze, zabavu potraze na drugom 
mestu. 


HUpaveA 


LEAP OF FATE 



L eap of Fate je hack-and-slash, 

cyberpunk igra koju razvija kanadski 
studio Glever-Plays. Radi se o rogue¬ 
like igri sa interesantnim miksom 
sa kartama. Kontrole su prilicno dobre i 
jednostavne a osecaj koji pruza akcija na 
momente zaista odiican. 


Za sada se u igri nalazi 3 testa i dva lika sa 
kojima se moze igrati. Spil karata, pored 
normalnih izazova sadrzi i karte iznenadenja 
koje se okijucavaju kljucevima koje morate 
pronaci ili bar imati srece da ih dobijete u 
nekim od izazova. Na pocetku igre dobijate 
odreden broj resursa i to sve morate pametno 
koristiti. 

Sto se tice akcije ona je vrio fluidna. Tu je i 
veliki varijetet dostupnih magija. Animacije 
su odiicne, a moramo da pohvalimo i 
prezentaciju u igri koja je prilicno dobro 
uradena u stripovskom stilu. 


Za sada bi rekli da su developeri na pravom 
putu. Mozda kao najvecu manu bi istalkli 
pocetnu cenu za ovaj early access naslov koja 
nije mala. Ali uz jos sadrzaja, jos ponekog 
moda (na primer co-op) i mozda malo boljeg 
voice actinga, mozemo imati jedan solidan 
naslov pred nama. 
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Ukratko 


SUBMERGED 



S ubmerged je post-apokalipticka indie 
igra u kojoj nema ni truncice borbe! 
Gela igra se bazira na istrazivanju i 
otkrivanje price. 

Ovu zanimijivu igru nam donosi razvojni 
studio Uppercut Games. Ljudi iz ovog tima su 


ucestvovali u stvaranju legendarnog naslova 
Bioshock a za Submerged su bili inspirisani 
igrama kao sto su Journey i Shadow of the 
Golossus. Dodatnu inspiraciju su nasli u 
jednom Grand Theft Auto IV modu u kome je 
ceo Liberty Gity bio pod vodom, bas kao i u 
ovoj igri. 


Submerged vas stavija u ulogu mlade 
devojcice pod imenom Miku. Ona daje sve 
od sebe da pomogne povredenom bratu u 
nadi da zajedno nastave putovanje ka boljem 
mestu za zivot. 

Ali ako ste pomislili da ste sami u gradu 
samo zato sto nema borbe, grdno ste se 
prevarili. Pored nekoliko vrsta zivotinja, kao 
sto su pelikani, delfini, kitovi itd, tu je i cudna 
covekolika rasa. Dodatna zanimijiva stvar u 
ovoj igri je ta sto pored price koju otkrivate 
tokom igre, vi ujedno otkrivate i zanimijivu i 
intrigantnu pricu samoga grada. 

Grafika u igri je fenomenalna. Nekoliko puta 
smo zaista ostali bez teksta i gledali zalazak 
sunca u igri. Ako ste ljubitelj istrazivanja ovaj 
naslov ne bi trebali da propustite. 



TREE OF LIFE 



D rvo zivota je sandbox MMORPG 
nalsov. Pred vama se ogroman 
svet u kome mozete da radite 
jako puno stvari sa jos stotinama 
igraca. Ili je bar to nesto sto nam developeri 
Oddonegames obecavaju u ovom za sada 
Steam Early Access naslovu. 

Ukratko, igru bi mogli da opisemo kao naslov 
koji ako igrate sa prijateijima, moze da bude 


prilicno zabavan. Sa druge strane ako igru 
krenete da rastavijate na sitne delove, naici 
cete na niz stvari koje vam se verovatno nece 
dopasti. 

Veliki otvoreni svet je glavni adut Tree of 
Life-a. Grafika je na nivou za ovaj tip igara, 
iako mozda deluje i previse jednostavno. 
Grafting sistem je takode prilicno 
interesantan, sa zaista velikim brojem skill-ova 


koje mozete razvijati tokom vremena. 

Sa druge strane, ne mozemo da pohvalimo 
optimizaciju igre, ali se ovde necemo previse 
zadrzavati, imajuci u vidu da je igra jos u 
razvoju. Takode, igra pati i od sindroma da 
ako jedan od igraca odiuci da bude los prema 
vama, to vam u potpunosti moze pokvariti 
iskustvo do granice da igranje postane prava 
frustracija. Jos jedna stvar vredna isticanja - 
ne znamo da li su nam neki od losih prevoda 
na engleski smesni ili nam smetaju. 

Sve u svemu relativno solidna survival 
sandbox igra kojoj vredi dati sansu, ali kojoj 
je potrebno jos dosta vremena razvoja kako 
bi postala i dobra. Samo se nadamo da ce 
mail korejski tim koji radi na ovom naslovu to 
vreme i imati. 
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“JEDNA OD NAJPRIJATNIJIH 
IZNENAOENJA OVE GODINE” 


ARKADNA NIRVANA 


REVIEW 


Autor: Bojan Jovanovic 
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S ta cini savrsenu, ili gotovo 

savrsenu igru? Da li njena grafika, 
prica tj. postavka, gameplay? 
Svako ce predloziti nesto 
drugacije i verovatno biti u pravu. Ali je 
zajednicko jedno - takvu igru je uzivanje 
igrati. Kada se sve kockice sklope, kada 
sve funkcionise bas onako kako bi trebalo, 
a pritom vas ostavija zalepljenje uz 
ekran, tada za developere mozemo da 
kazemo da imaju nesto zaista specijalno. 
Rocket League mozda nije ta savrsena 
igra, ali joj je davolski blizu i jedna je od 
najzabavnijih igara koje smo imali prilike 
da isprobamo u proteklih nekoliko godina. 

Ali, hajde da ne brzamo, nego da vidimo 
0 cemu je uopste rec. Rocket League 
je futuristicki sport u kome necete 


videti dvadeset i kusur izbiajhanih 
superstarova kako tree po livadi, ali nije 
ni nekakvo gladijatorsko nadmetanje 
u kome Tina Tamer zatvara ljude u 
kaveze dok masa uria ‘Thunderdome, 
Thunderdome!”. U stvari, upravijacete 
automobilima koji neodoijivo podsecaju 
na autice na daijinsko upravijanje, samo 
u dzinovskoj izvedbi, a oni pokusavaju 
da ubace isto tako predimenzionisanu 
loptu u suparnicki gol. Dakle, fudbal 
sa automobilima? Mozda samo u par 
dodirnih tacaka. 

Poredenje sa fudbalom je nekako 
neminovno. Timovi, koje mogu da 
cine jedan do cetiri igraca, jurcaju po 
specijalno dizajniranim arenama sa 
ciljem da daju gol. I to su sva pravila. 


Nema faula, lopta ne moze da izieti sa 
terena jer je isti pod kupolom i nema 
gotovo ni sekunde predaha tokom 
petominutnog meca. Dobijate znak za 
start i, u neverovatnom naletu adrenalina, 
svi jurnete ka lopti sto obicno rezultuje 
spektakularnim sudarima. Osnove igre 
su izuzetno jednostavne i mehanika se 
gotovo trenutno uci cak i bez ulazenja u 
tutorial mod (koji svakako odigrajte jer 
objasnjava napredne tehnike i poteze). 
Pored tipicnih kontrola za manevrisanje, 
autici imaju i nitro pogon i moguenost da 
skacu. Dok ste u vazhduhu mozete da se 
rotirate radi lakseg pripremanja za udarac 
ili da skocite jos jednom i izvedete brzi 
okret u stranu po izabranoj osi cime cete 
i jace udariti loptu. Ali, ako upotrebite 
nitro dok ste u vazduhu, vas auto postaje 
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“OSNOVE IGRE 
SU IZUZETNO 
JEDNOSTAVNE 
I MEHANIKA 
SE GOTOVO 
TRENUTNO UCI" 


prava mala raketa. Fizicki model je sjajan 
i u sve ovo treba uracunati i inerciju kao i 
ubrzanje, pa napredni manevri nece bit! 
tako laki za izvodenje dok se potpuno 
ne naviknete na mehaniku igre. Pritom 
je moguce kombinovati sve pomenute 
poteze u izuzetno spektakularne 
piruete koje ne samo da ce oduseviti 
gledaoce vec su vrio korisne za odbranu 
gola Hi lansiranje lopte pod poprilicno 
nezgodnim uglovima. 0 da, moguca je i 
voznja po zidovima i plafonu. 

Sve ovo bi ostalo samo niz lepih ideja 
da kontrolisanje autica nije intuitivno. 

A upravijanje vozilima u Rocket League 
je potpuna uzivancija. Nebitno da li ste 
izabrali sportski auto ill kamionce, svaki 
ce vase komande izvrsavati precizno 


kao sat. Tacnije, sva vozila su identicna 
po ponasanju i performansama, a jedina 
razlika je u njihovom obliku tj. hitboxu. 
Igraci navikli na apgrejde i tjuning, zao 
nam je, u Rocket League su svi jednaki. I 
to je odiicno, jer se na taj nacin postiglo 
da uspeh u igri zavisi samo od igracevog 
znanja I spretnosti, a pravo levelovanje 
su oni sjajni trenuci kada god uspete 
da planski izvedete neki manevar ill 
sprovedete taktiku sa saigracima. 

Takozvani skill ceiling gotovo da ne 
postoji, uvek cete uciti kako da bolje 
pokrivate neke uglove ill da preciznije 
navodite loptu ka suparnickom golu i 
saigracima. To ne znaci da u igri necete 
imati bas nista da radite van meceva. 
Posle svakog zavrsenog meca dobicete 


jedan nasumicno odabrani kozmeticki 
dodatak. To mogu da budu nove 
karoserije, seme za farbanje, tockovi, 
ukrasi Hi cak tragovi koje ostavijate za 
sobom kada upalite nitro. Poeni koje 
osvajate tokom meca za brojne akcije se 
pretapaju u exp i cisto su oznaka koliko 
je neki igrac proveo vremena sa igrom, 
dok se matchmaking vrsi na osnovu 
proracunate vestine (u slucaju da igrate 
ranked). 

Igra mozda ne obiluje rezimima jer se 
uvek igra standardni fudbaloliki mod, ali 
je izuzetno fleksibilna po pitanju toga 
kako cete je igrati. Od Ivl do 4v4, u split- 
screenu sa jos jednim do tri prijateija koji 
mogu ali i ne moraju da igraju u istom 
timu, pa sve to i u online okruzenju. Tako 


se, na primer, mozete udruziti sa jednim 
igracem u lokalu na podeljenom ekranu, 
pa se povezati online sa trecim saigracem 
i zajedno prasiti u online okrsajima protiv 
ostatka Evrope ili sveta. Kao da vec nismo 
bili odusevijeni ovim izborom, developeri 
su sve zacinili cross-platform igranjem 
izmedu PC i PS4 tako da igraca nikada 
nece biti u nedostatku. U vremenu kada 
trkacke igre nemaju ni osnovni split¬ 
screen za dva igraca, sjajno je videti da 
je jos nekom developeru stale do nas koji 
volimo da se igramo u drustvu za istim 
kompjuterom ili konzolom. 

Ukoliko pogledate glavni ekran igre, 
primeticete koliko je potencirano online 
i uopsteno igranje sa drugim igracima. 
Sadrzaj za “soliste” je sveden na apsolutni 
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minimum - egzibicione meceve protiv 
kompjuterski vodenih vozila sa tri nivoa 
tezine i sezonu u kojoj srecete sustinski 
istu stvar samo protiv tematskih Al 
timova. Dok je Al kao zamena za igraca 
koji napusti mec funkcionalan (i, usput, 
odiicna alternativa igranju sa manjkom 
igraca), prepun teren njih se neretko 
cini kao da igrate sami protiv gomile 
osa koje su se okomile na vas a pritom 
su poprilicno pijane. Vrio lake vam se 
moze desiti da Al saigrac lansira loptu u 
svoju mrezu iz cistog mira. Zao nam je 
i sto su svi rasplozivi stadioni prakticno 
identicni sem vizuelne teme, ukijucujuci 
i raspored poija preko kojih dopunjujete 
nitro. Nedavno objavijeni patch je doneo 
manji stadion sa temom anticke grce, 
mada je i on sustinski isti sem manjih 
dimenzija. Developeri su objasnili da je 
taj potez ucinjen kako bi smo se prvo 
navikli na mehaniku igre, a da ce kasnije 
u besplatnim patchevima dodavati nesto 
uvrnutije arene. 
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“UPRAVUANJE 
VOZILIMA 
JE POTPUNA 
UZIVANCIJA” 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 

CPU: Intel/AMD Quadcore 2GHz 
GPU: Geforce GTX260 / AMD Radeon 5850 
RAM: 4GB 
HDD: 2GB 


Ako bismo Rocket League morali da | 
opisemo u kratkim crtama mozda bi 
najboiji pridev bio “bas kako treba”. 

Od toga kako izgieda, do huka publike 
tokom meceva i jednostavnosti 
kontrola, Rocket League je skrojen sa 
neverovatnom paznjom od strane ljudi 
koji su tacno znali kako da naprave igru 
koja ce biti dovoijno jednostavna da 
je svako nauci, a potencijaino veoma 
kompleksna za kompetetivne igrace. 
Toliko je toga dobrog izvedeno u igri 
da je trazenje mana cist greh. Stavke iz 
“minus” kategorije nemojte zato shvatati 
kao probleme sa igrom, vec vise kao 
nase predloge developerima da ovu 
izvanrednu igru od jake devetke dovedu 
do ciste desetke. Ovo je najprijatnije 
iznenadenje godine, igra koju cemo dugo 
drzati instaliranu i cesto joj se vracati. A 
sve iz jednog razloga - sjajan je osecaj 
igrati je. Sto nas dovodi i do konacnog 
pitanja - zasto upravo sada ne igrate 
Rocket League? 


•5 


mnmti 


PLATFORMA: 

PC, PS4 

IZDAVAC: 

Psyonix 


RAZVOJNI TIM: 

Psyonix 

TESTIRANO NA: 

PC 


OCENA 


^ Osecaj voznje, 

responzivnost kontrola 

\/ Spektakularna prezentacija fj 

\/ Split-screen i druge opcije povezivanja O 

Vj 

Singleplayer igraci ce ostati razocarani ^ 
Mala razlika izmedu arena ^ 


www.games.rs 
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PS4 500GB 


•57.999 

61.9SS,- 

PS4 500GB 
+ Driveclub 
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DRIVECLUB 


AKC 




57.999,701 rili 

Al octa - 


PS4 500GB I I 

+ Grand Theft Auto I 

































Autor: Stefan Starovic 


REVIEW 
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NUE ROB, A NUE Nl GRO 






^ ombiU je bio jedna od najboijih 

igara koje su se pojavile simultano 
^ sa izlaskom WiiU konzole. 
Zanimljiva implementacija 
’■ koriscenja GamePad kontrolera za WiiU, 
inferesantno izvodenje i solidan kvalitet 
dove'k^u do toga da ZombiU bude 
popularrit^iiU naslov. Slaba prodaja 
same konzole sa druge strane dovela je 
do toga da izdav^c objavi kako nastavka 
nece biti. To ipak nii.e omelo Ubi da, 
tri godine kasnije, ZonhbiU izda za PC 
i dodeli mu verovatno najgore ime u 
proteklih nekoliko godina - Zombi. 

I taj Zombi izgieda bas onako kako 
biste zamislili da izgieda igra stara tri 
godine napravijena za graficki inferiornu 
konzoinu platformu - ne ocekujte nista 
specijaino od grafike, animacija i zvukova. 
Sta vise, uzdajte se same u to kako ce 
izgiedati gameplay iskustvo a ono je, 
srecom po sve nas, dobro. lake bi neko 


mogao zameriti da u zombi Londonu ima 
vise pripadnika kraljevske garde i cuvara 
London Towera nego obicnih gradana, 
realnost je da je setnja zarazenim 
Londonom zaista zastrasujuce iskustvo 
kada ne znate ko ce vas i odakle zaskociti. 
Cak i kada naidete na solo zombija, nije 
bas najsigurnije kako cete proci, a kada su 
u grupi, bolje je da bezite. Jer, ako u ovoj 
igri umrete, umrii ste zauvek. Hi, makar 
vas lik. Pojavicete se ponovo, kao drugi 
karakter a potom mozete da potrazite 
“proslog sebe” i preuzmete ranac sa svim 
predmetima koje ste skupili u proslom 
zivotu. Hi ne morate, ukoliko ne zelite. Hi 


necete uspeti, jer cete doci prekasno ili 
cete u meduvremenu ponovo umreti - 
tada j^otbVblna nepovratno izgubljena. 
lako Hkbvi ?fe izgovaraju nista, fin dodatak 
je to sto ipak emituju nekakve zvukove - 
ili deluju strasno uplaseno, ili se ludacki 
smeju dok biju zombije ili se qseca 
zgrozenost okruzenjem u kojem se nalaze. 

Zabavu tokom igranja zasigurno ce 
pokvariti na prvom mestu cjnjenica 
da je ovo port - opcije podesavanja 
su minimalne i ne ocekujte bilo sta od 
standardnih PC setovanja. GamePad koji 
je posluzio kao sekundarni ekran na WiiU 


"KADA UMRETE, MORATE 
PRONACI ZOMBIFIKOVANOG SEBE 
KAKO BISTE UZELI OPREMU" 




“Steta Sto 

MULTIPLAYER NIJE 
DEO PCVERZIJE” 


naravno nije prisutan u PC konverziji 
pa je sve sa njega prebaceno na glavni 
ekran, sto cak i skladno deluje - kada 
radi. Ne samo da postoje greske ko^e 
dovode do pucanja igre, veclsu prisutni i 
gameplay propusti koji vas sprecavaju da 
zavrsite misiju, otvorite odredene delove 
mape, pokupite dodatno opremu pa cak 
i detektujete zombije na radaru. Tu nije 
kraj - Ubisoft je odluciofclalz Zombi izbaci 
bilo kakvu multiplayer^nline-offline- 
kooperativnu varijantG^pa ste osudeni 
na solo prezivijavanje, sto je zapravo 
steta, jer je potencijal za zajednicko 
“otvaranje lobanja” zdmbija zaista 


ogroman. Jos jedna jako problematicna 
stvar je povezivanje sa uPlay servisom 
koji je neophodan za igranje a koji niko 
nije trazio, niko ne zna zbog cega i dalje 
postoji, nicemu ne sluzi i namenjn je 
izgieda samo da bi dodatno iznervirao 
igrace. 

Zombi je stoga “pomesana vreca” 
odnosno, preciznije, kao “tajanstvena 
kesica” sa igrackama. Mozda u njoj bude 
bas ona igrackica koju ste zeleli (odnosno 
Zombi radi na vasem PCju kako treba i 
tada cete se solidno zabaviti) a mozda 
dobijete duplikat. 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 SPl, Windows 8.1 (64bit only) 
CPU: Intel Core i3 2105 (5) 3.1 GHz or 
AMD Phenom 11 X4 955 @ 3.2 GHz 
GPU: nVidia GeForce GTX 660 or AMD 
Radeon HD7850 or better (2048MB VRAM) 
RAM: 6 GB 
HDD: 25 GB 


KODZA 

PCVERZIJU USTUPIO 





RAZVOJNI TIM: 

Ubisoft 


TESTIRANO NA 

PC 


OCENA 


^ Debar survival osecaj 
\/ Interesantan koncept igre 

Bagovi 

Sveukupna zastarelost 
Nema multiplayera 
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Autor: Filip Nikolic 


REVIEW 


KRATOS STIGAO I NA PS4 


G od of War serijalu remasteri 
svakako nisu strani. Moglo 
bi se reci da je GoW imao 
remastere dok su oni bili jos 
uvek sveza ideja, a ne glavni trend u 
industriji kakav su danas. Sve ovo i ne 
cudi, imajuci u vidu da su prve dve igre 
iako PS2 naslovi, mogle da stanu rame 
uz rame sa ranim PS3 igrama (narocito 
GoW2). Slicno je i sa PSP igrama Ghains 
of Olympus i Ghost of Sparta koje su 
takode pomerale granice moguceg na 
prenosnom hardveru. God of War igre kao 
ekskluzivni Playstation naslovi na kojima 
rade iskijucivo sonijevi elitni studiji (Santa 
Monica Studio pre svega ali i Ready at 
Dawn) uvek su predstavijali svojevrstan 


benchmark za konzoini hardver i pomerali glavi misao da se investicija u najskuplju 
granice onoga sta je moguce uraditi konzolu ikada plasiranu na trziste 

na datim sistemimia, te stoga kasnije konacno isplatila. Danas, pet godina 
portovanje na sistem novije generacije kasnije je pred nama ista ta igra, ovoga 

nikada nije zvucalo kao losa ideja. Sve puta na masini koja je jede za dorucak. 

ovo u podjednakoj meri vazi i za God of 

War 3, prvi punokrvni GoW nastavak za Potrudicemo se da se sto manje vracamo 

PS3. Ukoliko niste bili aktivan gamer te na stvari koje su vec dobro poznate. 

2010-e, tesko je danas docarati kako je Da, igra ima fenomenalan pocetak. 

God of War 3 delovao u poredenju sa Osecaj dok se borite na Titanima ili sa 

ostalim igrama. Uz Kilizone 2 i Uncharted Titanima i bogovima iz grcke mitologije 
2 ni jedna druga igra na konzolama u je fenomenalan. Gameplay je solidno 
to vreme nije ostavijala toliko tehnicki izbalansiran, igra nije ni previse teska 
superioran utisak. Ken Kutaragijeva vizija ni previse laka. Prica je mogla da bude 
najmocnije konzole ikada napravijene je i bolja. Ako niste upoznati sa radnjom 

konacno pocela da se vidi i u praksi a PS3 iz prva dva dela, kratko objasnjenje na 

igraci su se zadovoijno smeskali, imajuci u pocetku vam nece ni izbiiza biti dovoijno 
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da ukapirate zasto je Kratos toliko besan 
i zasto je vec pobio polovinu bogova, kao 
i zasto i kako je njega Zevs vec jednom 
ubio. Igra u drugoj polovini u jednom delu 
postane cak i prilicno dosadna. Kraj je 
takode anti-klimaktican. Ali sve ukupno 
gledano, God of War 3 je avantura koju 
ne bi trebalo propustiti cak i da niste 
fan serijala, a za one koji verno prate 
Kratosov put osvete kroz prosle naslove, 
ovo je apsolutno obavezno stivo. 


Sta nam to donosi PS4 verzija. Pa pre 
svega tehnicka poboijsanja. Sve ostalo 
je ostalo identicno. Igra sada radi u 
lOSOp rezoluciji, neke od tekstura 
su i dodatno doradene (mada neke 
i nisu, pa ponekad remaster deluje 
nekonzistentno). Odredeni efekti su 
takode dobili malo next-gen sminke pa 
sada deluju jos lepse. Jedina stvar koja 
ne bi trebalo da bude samo sminka vec 
zaista napredak je to sto igra sada radi 
u 60 FPS. Medutim cak i tu ne mozemo 
da kazemo da je razlika previse znacajna, 
imajuci u vidu da je GoW combat 
ipak dizajniran tako da od igraca ne 
zahteva reakcije u delicu sekunde, vec 
da ostavija sto spektakularniji vizueini 
utisak. Igra ima i zanimijiv Photo mode 
koji vam omogucuje da uhvatite odiicne 
fotke besnog Kratosa. Tu su prema 
ocekivanjima i svi DLG dodaci, tako da 
ono sto ovde dobijate je zaokruzena GoW 
3 igra u svakom smislu. 




Da li God of War 3 Remastered moze da 
prode kao punokrvni PS4 naslov i da u 
tehnickom smislu stane rame uz rame 
sa danasnjim igrama koje su od starta 
razvijane sa znatno jacim hardverom u 
vidu - naravno ne. Da li je ovo verzija igre 
koju ako nikada niste igrali GoW3 morate 
odigrati - naravno da. Oba pitanja imaju 
ocekivane odgovore. A da li je ovo igra 
koju morate kupiti u slucaju da ste vec 
presli GoW 3 na PS3. Na zalost na ovo 
najteze pitanje ne mozemo da vam 
damo jasan odgovor. Zavisi od vas 
samih i toga koliko ste se uzeleli GoW . 
akcije. \\ 




IGRU USTUPIO: 


RAZVOJNI TIM: 

SCE Santa Monica 
Studio 


IZDAVAC: 

Sony Computer 
Entertainment 


TESTIRANO NA: 

PS4 


CENA: 

30 £ 


OCENA 


U danasnjem moru remastera, 
ovo je jedan od onih koji nam se 
dopadaju i drago nam je da 
postoje. A sada Sony, vreme je 
da saznamo koji je sledeci 
korak kada je GoW 
u pitanju. J 


Odiican pocetak 

^ Epske borbe i zabavna akcija 

^ 60 FPS i druga tehnicka unapedenje 
koja idu sa PS4 verzijom 


Ne toliko interesantna prica 


Ako ste vec presli na PS3, 

malo je razloga da kupite i remaster 
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KODZA IGRU 
USTUPIO 


REVIEW 


Autor: Stefan Starovic 


TGRA ZAONE 
KOJI ZELE 
SAMODA VOZE 
FI SIMULATOR^ 


jedan server i odigrate niti jednu partiju. 
Proverili smo da li je problem lokalne 
prirode - ne, svi ga prijavijuju. 
lako bi vam se mozda cinilo da je ovaj 
opis prekratak ill da je potrebno jos nesto 
reel, to zaista nije slucaj. FI 2015 je jako 
lako opisati oak i jednom recenicom. 

Igra je korak napred u grafickom smislu 
i fizickom (simulacionom modelu) all 
veliki korak unazad u svakom drugom. I 
to je sve sto je potrebno da znate, pre 
nego sto izdvojite 50 evra za naslov. 
Mozda najboiji savet koji mozemo dati 
je da sacekate i vidite da li ce makar 
multiplayer proraditi na pravi nacin, jer 
oak i kao vrsni simulator, jednostavno ne 
vredi toliko novea. 




FORMULA 1 
^^RONAS 

^rS/AGR/ ^R/X 

'^PUR2&f ’ 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 
CPU: Intel core i5, 2,6GHz 
GPU: AMD Radeon R9 290x 
RAM: 8GB 
HDD: 30GB 


Makar realisticno, kad vec nije zabavno 


C odemasters bi poteneijaino 

mogao da napise knjigu na temu 
“Kako upropastiti debar serijal” 
i da kao temu uzme upravo FI. 

FI 2015 je sve ono sto FI ne bi trebalo 
da bude. Mozda je i data ocena previse 
optimisticna, ali ipak ne mozemo reci da 
se u odredenom smislu razvojni tim nije 
potrudio. 


protivnicke vozace i vec tada nastaje 
haos. Oni nisu tipicni vozaci Formule 
1 vec pit bul terijeri zarazeni besnilom 
koji su naucili da voze formula, ne znaju 
koliko unistenje bolida kosta a cilj im nije 
pobeda vec vase izbacivanje sa staze. 
Poslednji put kada smo mi proveravali 
Formula 1 nije “Destruction Derby” 
niti americko gazenje 20 automobila 
dzipovima sa tockovima od hiljadu cola, 
pa je nejasno sta je Codemasters ovde 
zeleo da postigne. 


PLATFORMA: 

PC, Xbox One, PS4 


RAZVOJNI TIM: 

Codemaster 

Birmingham 


IZDAVAC: 

Codemasters 


TESTIRANO NA; 

PS4 


CENA: 

50 € 


Tu pre svega mislimo na grafiku, 
animaeije i samu voznju. FI 2015 graficki 
crpi trenutni maksimum iz konzola 
aktuelne generaeije i igra izgieda zaista 
sjajno. Isto se moze reci i za animaeije a 
najsnazniji deo ovog ostvarenja upravo 
je izvodenje - FI 2015 skoro da je 100% 
precizna simulacija voznje Formule 1. I u 
tom pogledu razvojnom timu treba skinuti 
kapu. Postavija se pitanje, ako su grafika i 
voznja take dobri, cemu losa ocena? 

Pa, taj pomenuti simulator odnosi se pre 
svega na vasu solo voznju i ponasanje 
bolida na stazi. Ubadte u kalkuladju i 


OCENA 


Karijera mod ne postoji, a prethodno 
je bio prisutan, pa vi kao vozac mozete 
odiuciti da li zelite da vozite sezonu 2014 
ili 2015 i tu se sve zavrsava. Sve ono sto 
je FI posedovao pre, sada je izbaceno. 
Zbog cega, nikome nije jasno. Mozda 
cete reci - “nema veze, singleplayer je 
ionako same uvod u sjajne multiplayer 
voznje” i na papiru ste u pravu. U praksi 
- multiplayer u FI 2015 jednostavno ne 
radi. Ne mozete da se povezete ni na 


^ Realizam 


^ Grafika, prezentaeija 


Singleplayer odnosno karijera 


Multiplayer mod ima velikih 
problema 

Los Al 
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Autor: Ivan Danojiic 


REVIEW 


p Guild of Dungeoneering 

% FRP avantura sa karticama 


D a li ste se ikada nasli u drustvu 
okruzenom papirima sa raznima 
tabelama i brojevima, knjigama 
sa pricama o avanturama i 
herojima, i raznobojnim kockicama 
razlicitih oblika, i pomislili kako sve to 
izgieda interesantno, i da bi bilo zabavno 
da probate? E pa, ova igra vam moze 
pomoci da se malo bolje upoznate sa 
svetom punim questova i istrazivanja 
tamnica i pecina u potrazi za plenom i 
slavom. 

Guild of Dungeoneering je zabavna 
igra koja nam dolazi iz malog studija iz 
Dablina, i stavija vas kao velikog vodu 
gilda koji tek pocinje svoje avanture, i 
najveca misija je da postignete sto vecu 
slavu. Kroz igru se sve obavija preko 
kartica ( ali ne kreditnih, hvala bogu ), od 
gradenja prostorija vase baze do borbe 
sa cudovistima. Sto se tide kartica za 
gradenje, podeljene su u tri kategorije: 
Might, Magic i Loot. Koriscenjem kartica iz 
prve dve kategorije, pravicete prostorije 
koje ce vam davati heroje razlicitih klasa, 
kao i pojacanja za iste, dok ce vam kartice 
iz poslednje kategorije davati mogucnosti 
da nadete nove iteme. Move odaje ce 
se dobijati i kroz igru, kao sto su na 
primer trofejna soba ili groblje, gde cete 
moci da vidite uspeh, ili neuspeh, vasih 
heroja. Ali, da bi ste mogli da izgradite 
sve to, trebace vam plen i zlato, sto nas 
dovodi do drugog dela naslova igre - 
dungeoneering. 

Po pokretanju gilda dobije se jedan 
heroj sa kojim pocinje avantura, i na 



Bo&h 


Ab^iution 
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Sh^Po ^okPb (or | Maq>cat Oomaqo 


startu je otkijucana samo jedna lokacija 
na mapi, tj. samo jedan quest. Kada 
zapocnete zadatak, igra ce vas prebaciti 
na drugu mapu, za koju cete otkriti da 
nije kompletna, i da ne mozete da dodete 
do cilja. Tada dobijate pet random karata 
iz tri kategorije: Seek, Hope i Dread, sa 
kojima popunjavate prazna poija na mapi, 
i kreirate putanju ili avanturu za vaseg 
junaka. Seek su kartice puteva, da heroj 
moze da prede od tacke A do tacke B, 
Hope su kartice blaga, kojima nagradujete 
heroja kad ih nade, a Dread su kartice 
cudovista, jer da bi heroj zavrsio zadatak 
mora postati jak i opremiti se, a ubijanje 
cudovista je odiican nacin. Od pet karata 
koje dobijete, po potezu mozete iskoristiti 


najvise tri, pri cemu ce sledeci put biti 
izvuceno novih pet karata, i tako dok ne 
zavrsite quest. Na vama je da izaberete 
kako ce vas avanturista da dode do 
kraja, postepeno se pojacavajuci, ili samo 
protrcati, sto donosi gomile mogucnosti. 
Svaka prazna prostorija na mapi moze 
sadrzati najvise jednog neprijateija i jedno 
blago. 

Kada ste izgradili put vasem ratniku, 
vreme je za borbu, koja se svodi na 
karticnu bitku. Svako ce imati odreden 
broj zivotnih poena, predstavijenih srcima, 
i spil karata sa borbenima akcijama. Dok 
neprijatelj vuce jednu kartu za napad ( 
koja je vidijiva ), igrac vuce tri karte koje 
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ce sadrzati akeije za napad ili odbranu, u 
zavisnosti od klase lika koji se bori, kao 
i od njegove opreme. Napad i odbrana 
su podeljeni u dve kategorije, magicni i 
fizicki, tako da kombinovanje i planiranje 
je obavezno. Kada pobedite cudoviste, 
imacete izbor izmedju tri itema, ili mozete 
da uzmete zlato ako vam je to potrebnije. 
U slucaju poraza, vas heroj umire i 
premesta se na groblje, a na njegovo 
mesto u gildu dolazi novi karakter. Na 
kraju svakog zadatka ceka vas boss 
bitka, koju ako uspesno zavrsite, bicete 
nagradeni trofejom, tj. nekim delom 
vaseg neprijateija da okacite u sobu sa 
trofejima, i tako pokazete srednji prst 
svima onima koji su sumnjali u vas. 

Cela igra je pracena muzikom i naraeijom 


u stilu bardova iz fantasy igara, sto jos 
vise doprinosi celoj atmosferi ove igre. 
Opeija za podesavanje ove igre nema 
mnogo, sto je i u redu, jer igra ne trazi 
jaku masinu za pokretanje. Graficki je 
uradena kao da je sve ertano grafitnom 
olovkom, pa to jos dodaje osecaju da sve 
ovo igrate sa prijateijima za stolom. 

Guild of Dungeoneering je veoma 
zabavna igra, koja moze da vam pruzi 
preko 15 sati zabave, za koje verujemo 
da su tek pocetak jedne vece avanture. I 
mozda je cena od 15 evra malo visoka za 
igrace koje preterano ne interesuje ovaj 
zanr, ali bi svakako trebalo da ugrabite 
ovu igru na nekom popustu. 



PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 
RAM: 4 GB RAM 
HDD: 6 GB 


IGRU USTUPIO: 



PLATFORMA: 

PC 


IZDAVAC: 

Versus Evil 


RAZVOJNI TIM: 

Gambrinous 


TESTIRANO NA 

PC 


CENA: 

15 € 


OCENA 

^ Vesela 

^ Dobra za FRP pocetnike 
^ Zabavna, ali zahteva i razmisljanje 

Nemoguenost biranja putanje kretanja 
Malo repetativna 
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Autor: Milan Zivkovic 


REVIEW 



Nightmare Princess 


Njise se sekira - a i jos ponesto 


H ajde odmah da rascistimo 
s tim - da nema Japana, 
verovatno ne bi postojalo ni 
barem 50% zanrova video 
igara. Tako je, zemlja koja definise 
nove, cudne smerove u razvoju 
bilo kakvog vida zabave, svakako 
je zasluzna za mnogo igara koje su 
nas odusevijavale u proslosti svojom 
originalnoscu, ali i za one za koje 
nismo imali nikakav komentar, koliko 
su van svih granica onoga na sta smo 
navikli, Ali da ne duzimo dalje i da vas 
ne zavlacimo u kovitlac sarenolikosti 
japanske industrije, okrenimo nase 
glave na ovu stranu jer pred nama 
je nova igra iz Deception serijala. 
Deception 4: The Nightmare Princess, 
Ako ste upoznati sa serijalom, nece 
vas docekati bog zna sta novo ill 
inovativno, ali ovaj put cemo krenuti 
od same osnove i pretpostaviti da 
ne znate nista o ovom serijalu, Sto 
je i mozda najbolje kada je nesto 
japansko u pitanju, jer ko zna kakvo 


vas ludilo vreba sa istoka. Dobro, 
necemo preterivati, verovatno sad 
ocekujete ko-zna-sta u nastavku 
opisa, Smirimo strasti i pocnimo. 
Deception igre su logicke igre 
refleksa, gde je poenta poraziti 
neprijateija postavijenjem zamki 


na njegov put. Ako u Metal Gear 
Solid serijalu nikada niste postavili 
klejmor minu, ako ste oduvek 
mrzeli Bombermana, ako ne volite 
da takticizirate ill imate urodenu 
anomaliju kratkog zivcanog fitilja, 
onda odmah bacite dva grama 
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korektora na rec “deception” u vasem 
recniku, i produzite dalje. No ako ste 
kojim slucajem ljubitelj taktickog, 
osmisljenog igranja koje ujedno 
iziskuje i povremene brze reflekse, 
a na sve to volite seksi anime cure... 
Mozda opet najbolje da ne citate 
dalje. i prosto da kupite igru, 

Vidim da citate i dalje. drag! prosecni 
i opusteni drugovi gejmeri. Zasluzili 
ste da saznate poentu... Deception 
vas baca u nivo nalik omanjoj tamnici. 
gde ce vam se suprotstaviti jedan 
protivnik. a vas zadatak je ga sto 
pre porazite koriscenjem raznih 
zamki koje su vam na raspolaganju. 
a ciji se arsenal vremenom uvecava. 
Prvi utlsak koji se stice igranjem 
Deception igre je da ste zamenili 
uloge. i da ste u ovoj igri vi negativac. 
a lik koji vas juri je neko ko biste inace 
bill u nekoj drugoj igri, Ovaj pristup 
zaista zvuci osvezavajuce. I zaista. u 
pitanju je zabavan nacin igranja koji 
cete ill obozavati. ill odmah bataliti, 

Poenta igre nije samo poraziti 
protivnika. vec to uraditi sto pre 
i sto spektakularnije. I to je ono 
sto odmah ubacuje potrebu za 
taktikom i brzim prstima, Zamke 
nije dovoijno razbacati po nivou i 
navlaciti protivnika da se upeca. ne. 


Zamke je potrebno postaviti na takva 
mesta. da cete ih aktivirati jednu za 
drugom. vezujuci udarce u kombo. i 
posmatrajuci kako nesrecni protivnik 
leti sa jednog kraja ekrana na drugi. 
sasvim bespomocno. Poenta je 
protivnika poniziti. razljutiti. navuci 
na “minu” i - cap! Pocinje krvavi balet, 
Vec mozete da zamislite - protivnik 
iznervirano trci ka vama. i niotkuda 
mu padne bundeva na glavu, Dok 
pokusava da je skine i hoda dalje 
napred. nailazi na odskocnu dasku 
koja ga katapultira pravo ka njisucem 
cekicu koji ga istovremeno baca na 
elektricnu zamku u zidu sa koje pada 
na postavijene siljke, Sve na kraju 
zacinite sutom u pleksus i vas nivo je 
kompletiran sa najboljom mogucom 
ocenom! Ovo otkijucava nove setove 
zamki sa kojima mozete da se igrate 
uspesnog Pere kojota do mile volje, 

U slucaju da ste obozavalac i da 
serijal pratite vec neko vreme. po 
ovom pitanju i necete imati mnogo 
noviteta pred sobom. Ali ono sto 
cete imati je novi story mod. nove 
zamke. nove nivoe kao i mogucnost 
pravijenja sopstvenih. Mada. ako 
uporedimo ono sto dobijate sa 
novcem koji je potrebno izdvojiti za 
ovaj naslov. ne preporucujemo da ga 
nabavijate osim ako niste tvrdokorni 
fan. Hi ako ce vam ovo biti prva igra 


u serijalu. Sama Igra deluje vise kao 
glomazan DLC na Blood Ties nego 
kao standalone igra, 

U grafickom smislu. igra izgieda 
veoma dobro za Playstation 
Vitu. prosecno za Playstation 3 a 
poprilicno zastarelo za Playstation 4, 
Mada se ni na jednoj verziji sigurno 
necete preterano mnogo zaliti na 
izgied glavnih likova. Jeste. dobro. sve 
vreme uspesno obilazimo ponovno 
pominjanje seksi anime cura... Pa 
dobro. sta ste ocekivali! Nije kao da 
one prodaju igre. u pitanju su zamke i 
strategija i... Ma koga mi zavaravamo. 
lepo se zavalite na kauc i dozvolite da 
vas provokativni karakteri stimulisu 
da igrate sto bolje, Nikako nije dobar 
smer u kom ovaj opis ide. zato 
aktivirajmo sve zamke odmah. dok se 
i sami na neku ne upecamo: 1, Bleda 
grafika vas odbija i baca na 2. sporu 
uvertiru u igranje koja vas lansira na 
3, seksi cure od kojih vam se zavrti 
u glavi tako da padate na 4, pomalo 
repetativni trial-and-error gejmplej. 
kad niotkuda 5. vezali ste taj sjajni 
kombo i osetili da ste dostigli nesto 
sjajno. posle sedamnaest pokusaja 
i mislite se "pa ovo i nije tako lose”. 
Bravo, osvojili ste dve od tri moguce 
zamke u ovom nivou. Sledeci put 
nemojte da zaboravite 6, sut u 
pleksus za kraj! Uzivajte, 


KOD ZA PS4 USTUPIO 



PLATFORMA: 

PS Vita, PS3, PS4 


IZDAVAC: 

Tecmo Koei 


RAZVOJNI TIM: 

Tecmo Koei 

TESTIRANO NA: 

Playstation 4 


CENA: 

50€ 


OCENA 


^ Uspesna, zabavna 
formula 

^ Dobro izbalansirana tezina 
^ Mogucnost pravijenja licnih nivoa 


Pomalo repetativna 
Malo noviteta 
Preskupa 
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^POZELECETEI VI 
DA ODETE U TAJ 
RAPTURE, SAMO DA 
SRETNETENEKOGA' 


cete imati apsolutnu slobodu u obilazenju 
omanjeg, ali detaijno uradenog gradica, 
kao i jedinu misiju - osluskujte „odjeke“ 
iz proslosti, natprirodne projekcije 
razgovora stanovnika koji su nekada bili 
tu, i sami u svojoj glavi slazite slagalicu, 
delic po delic. Nema se tu mnogo za 
reci. Ovo je ili tip igre za vas, ili uopste 
nije. Ako ste voleli The Vanishing of 
Ethan Carter, mozda ce vam se dopasti 
i ova igra. Ali nije u celosti ista... Ako bi 
se morala parcijaino definisati, moglo 
bi se reci da je Everybody’s gone to 
the Rapture narativna „voznja“ The 


Vanishing of Ethan Carter-a, opustenost 
Flower-a, jezivi retro prizvuk Fallout 
serijala, morbidno-lezerna tenzija The 
Lost serije... Da, pravi sejk. Ali da li je to 
obavezno dobro ili lose? Pa zapravo, ni 
jedno ni drugo. Citajuci tekst do sada, 
verovatno ne mozete ni da odredite da 
li se Everybody’s gone to the Rapture 
nalazi na pozitivnoj ili negativnoj strani 
igracke industrije. Ali kada je u pitanju 
ovako nesto, to zapravo i nije toliko 
vazno. Igra je cak toliko specificna da 
je velika verovatnoca da ce vam se ili 
mnogo dopasti, ili da cete zaspati uz nju. 
Mozemo cak ici dotle da igru nazovemo 
benchmark projektom, jer osim sto 
zasenjuje vizueino i zvukom, ne ukijucuje 
mnogo igranja. Mozda bi je najbolje bilo 
iskusiti gledajuci kako je igra neko drugi, 
u cugu. Ako je to ikako moguce, jelte, jer 
se glavni karakter naprosto vuce. Tako je, 
iako je igra krajnje opustena sto se tice 
ritma, lik kog upravijate je jos opusteniji 
jer pre hoda brzinom neke epske trejier 
kamere nego brzinom zaintrigiranog 
ljudskog bica. Ironicno je i to sto postoji 
dugme za trcanje (drzite R2 nekoliko 
sekundi) ali cak se ni tada njegovo 
kretanje ne moze nazvati trcanjem, vec 
radije mozda - nervoznim dzogiranjem. 
Igra ce vam svakako testirati strpljenje 
svakom sekundom, i samo oni najstrpijiviji 
i najvise zaintrigirani ce docekati da joj 
vide kraj i odgonetnu celu misteriju. 


Jer niko vise ne letuje u Crnof Sori 


I sta vam jos reci osim da je na vama da 
probate svaku kvaku, pregledate svaku 
kucu, svaki busen trave, zagledate svaki 
svetiucavi kamen nadajuci se da ce vam 
ispricati delic price, ne biste li istom 
bili zateceni i zaprepasceni u komadicu 
igracko-narativne uzivancije. 

Cena igre je prihvatijiva, s obzirom da je 
u pitanju kvalitetno uradena ekskluziva, 
ali budite pazijivi. Ako trazite akciju, 
brz ritam, jasno pripovedastvo i igru za 
drustvo, okrenite se na drugu stranu 
- ovo nije za vas. Ako trazite odiicno 
vizueino iskustvo, fantastican audio koji 
vas uvlaci (najtoplije preporucujemo 
igranje uz slusalice), opustajuce jezivu 
pricu i sjajnu glasovnu glumu... Onda, 

0 da, ne propustite ovaj, po svemu 
specificni naslov. Necete ovako nesto, 
pa ni slicno njemu pronaci na jos mnogo 
drugih mesta. Cak ni u Rapture-u, gde 
se sada verovatno odigrava zurka epskih 
proporcija, koliko je ljudi najednom 
pristiglo. Au... 


! Autor: Milan Zivkovic 


ekad je tesko odrediti da 
li se multimedijaino polu- 
automatsko narativno iskustvo 
koje se pribojava bilo kakve 
interakcije moze nazvati igrom. Igre kao 
sto su Everybody’s gone to the Rapture, 
definitivno nam ne pomazu da dodemo 
do odgovora vec ga verovatno jos vise 
komplikuju. Ali da li je uopste lose imati 
pred sobom nesto ovako, i lomiti glavu 
oko toga da li je u pitanju igra ili ne? 
Svakako da ne! Jer Everybody’s gone 
to the Rapture je u svakom slucaju 
jedno neobicno igracko iskustvo koje bi 
trebalo da isproba svako ko ima priliku 
za to. Dobro, eto, oslovijavacemo ovo 
delo od sada pa na dalje sa „igra“, da ne 
bismo pravili dalju konfuziju prevelikim 
akcentom na definisanje sta je ovo 
zapravo. Zato „zavalj“ u fotelju, pa da 
pocnemo. 

Loading ekran ove PS4 ekskluzive, 
nece vas ostaviti ravnodusnim, jer traje 
citavu vecnost. Ali cinjenica da ga nakon 
toga necete gotovo nikad vise videti, 
itekako je olaksavajuca okolnost. I pre 
nego sto pocnete da se nervirate sto 
se igra jos uvek ucitava, docekace vas 
glas Kejt, misteriozne protagonistkinje 
koja pokusava da vas uvuce u pricu. Ako 
ste ljubiteiji narativnih misterija, ovo ce 
verovatno biti prava igra za vas. 


Prvo sto cete primetiti je grafika. Za nju 
je zasluzan CryEngine, i slobodno se 
moze reci da je prilicno lepo „utegnuta“ 
da vam docara napustenost i prirodnu 
lepotu mesta gde se odigrava radnja 
- gradic Shropshire. Audio i njegova 
rezija, nisu nista manje zasluzni za jaku, 
mesovito-sumornu atmosferu koja krasi 
igru. Kamera je iz prvog lica, sto ponovo 
doprinosi misteriji, s obzirom da ne znate 
koga kontrolisete, ali takode doprinosi i 
da se bolje uzivite u prikupljanje delica 
price 0 nesreci koja je zadesila sve likove, 
jer - svi su otisli u Rapture, izgieda. Ako 


vas naziv asocira na Bioshock i istoimeni 
podvodni grad, moramo naglasiti da 
je naspram Shropshire-a, Bioshockov 
Rapture prava svetska metropola! Jer 
cete u Shropshire-u zateci... prakticno 
nikoga. Ali vratimo se na poentu! 

Ako vas interesuje gde su to svi, sta se to 
desilo u gradu Shropshire pa su svi ljudi 
„izbrisani“, imacete cemu da se radujete, 
jerjedina nagrada i motiv za igranje jesu 
delici price koje saznajete usput. Igra vas 
nikuda nece navoditi, nece vam nametati 
misije niti bilo kakve zadatke. Pred sobom 





“^PROBAJTE DA IGRATE OVO AKO IMATE 
NESANICU. OZBILJNO.t 



PLATFORMA: 

Playstation 4 

IZDAVAC: 

Sony Computer 
Entertainment 

CENA: 

20 € 


RAZVOJNI TIM: 

The Chinese Room, 
SCE Santa Monica Studio 

TESTIRANO NA: 

PS4 


OCENA 


^ Praznik za oci i usi 
y/ Vesto i intrigantno napisano 


Prespor ritam igranja 

Vise benchmark nego igra 

Specificnost umnogome 
smanjuje konacnu ocenu 
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K ada se prica o Marvelom 

junacima, obicno svi prvo pomisle 
na X-men ili Iron Man, Hulk, 
Captain America... Standardne 
popularne likove i serijale. Marvelov 
najmanji heroj. Ant-man, poznatiji je 
hardcore fanovima stripova, a sredinom 
jula je imao debi na filmskom platnu 
(u iznenadujuce zabavnom filmu). lako 
SVC manje vidamo adaptacije filmova u 
video igre, srecom ili nesrecom, jedan 
mail studio uspesno prenosi atmosferu 
superherojskih filmova na gaming 
platforme. Govorimo, naravno, o Pinball 
FX igrama iz Zen Studios o kojima smo 
pisali ove godine kada su napravili Portal 
pinball. Ocekivanja su visoka, pa hajmo da 
vidimo kako se Ant-man rangira u odnosu 
na ostatak Zen-ovog opusa. 
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TABLA KOJA CE SE 5VIDETII POCETNICIMA 


I ISKUSNIM IGRACIMA FLIPERA 


Poput vecine Pinball FX tabli, stolom 
dominiraju animirani modeli glavnih 
junaka iz filma - Skot Lang u svom 
Ant-man odelu i Henk Pirn koji ne bas 
sasvim podseca na Majkla Daglasa koji 
ga je glumio u filmu. Obojica ce pruzati 
naraciju partije i komentarisati posebno 
dobre poteze koje izvedete. Doduse, glas 
im nisu davali glumci iz filma sto jeste 
steta ali je i razumijivo jer bi tabla onda 
kostala mnogo vise od nekoliko evra. Ako 
izaberete odredenu kameru, primeticete 
da se ceo fliper nalazi na radnom stolu 
ispod mikroskopa i sa gomilom detaija 
okolo sto je stvarno simpatican detalj. 
Vizueino, tabla donekle podseca na starije 
Marvel flipere, sa puno metalnih delova, 
ali bez uobicajenog napada na nervni 
sistem u vidu prezasicenih boja. Mozda 
je dizajn mogao biti malo raznovrsniji jer 
se ovako cini blago monotonim, mada bi 
to mozda uticalo na preglednost sto bi 
svakako bila mnogo gora opcija. 

Fliper je vrio jasan i nema narocito 
komplikovana pravila, pa spada u table 
koje ce se svideti i pocetnicima i iskusnim 
igracima. Aktivni zadaci se oznaceni 
jarko zutim strelicama koje poprilicno 
odskacu od povrsine i necete morati 
da podizete pogled ka mini displeju da 
biste videli sta je potrebno da uradite. 

Za razliku od recimo Portal table, ovde 
modovi nisu odvojeni, te je moguce 
kombinovati nekoliko njih i ostvariti 


poprilicno visoke rezultate. Naravno, tek 
kada uvezbate kontrolu nad lopticom i 
naucite sta aktivira sta. Na tabli se nalazi 
nekoliko jako zanimijivih gedzeta od koji 
su neki nestandardni za flipere i fizicki 
nemoguci na pravim masinama. Velika 
plava Particle lopta u gornjem delu table 
moze da se smanji dva puta do nivoa 
regularne loptice i tada pokrece multiball 
tokom koga regularnu loptu mozete 
smanjiti gotovo na nivo piksela izuzetno 
male mase. Na sredini, ispod prozora, 
nalazi se mini-igra kojoj povremeno 
pristupate. Ukoliko vam se desi da loptica 
“pobegne” skroz levo, imacete sansu da 
je vratite u igru preko jos jedne mini-igre. 
Gameplay je inace veoma brz, tako da ce 
na probu staviti i igrace sa izuzetno brzim 
refleksima. 

Ant-manov fliper mozda nije urnebesan 
kao filmska avantura, ali za cenu koju 
izdavac trazi vise je nego dobra zabava. 
Voleli bismo doduse da je licenca 
malo vise iskoriscena, mada i ovakva 
tabla spada medu najbolje sa Marvel 
tematikom. Kao sto smo pomenuli i 
prilikom opisivanja Portal Pinball, fizicki 
model ce verovatno smetati igracima 
naviklim na druge simulacije ili igranje 
na pravim masinama. I pored toga, 
preporucujemo ovaj DLG oak i ako niste 
fan Marvelovih univerzuma. 


PLATFORMA: 

PC. XONE, X36, PS4, 
PS3, PS Vita 

IZDAVAC: 

Zen Studios 


RAZVOJNI TIM: 

Zen Studios 


TESTIRANO NA: 

PC 


OCENA 


\/ Pregledna tabla bez \ 
prezasicenih boja 

Jasna pravila za pocetnike, 
izazov za fliper majstore 

GedMi na tabli 


Licenca je mogla biti bolje iskoriscena 


Fizicki model 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 

CPU: Intel/AMD Dualcore 2GHz 
GPU: Geforce 8800 / AMD Radeon 3850 
RAM: 1GB 
HDD: 4GB 


KODZA IGRU USTUPIO 
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P re vise pet godina skoro 

nepoznata razvojna kuca Aterdux 
Entertainment zapocela je razvoj 
low-fantasy RP igre Legends of 
Eisenwald. Negde na tom putu obratili 
su se za pomoc Kickstarter zajednici koja 
je sa zadovoijstvom odazvala pozivu 
narocito kad se uzme u obzir cinjenica 
da su Legende Ledene Sume inspirisane 
fantasticnim igrama Heroes of Might and 
Magic i King’s Bounty. 

Prica igre smestena je u pseudoistorijski 
srednji vek na podrucju danasnje 
Nemacke gde nema zmajeva i titana 
ali u kome zato caruju sva sujeverja 
karakteristicna za taj period, pa 
cete se cesto sretati sa alhemijom, 
vesticama i nekromantima. Izbor lika 
ogranicen je na viteza, klasicnog dobro 
oklopljenog borca na blizinu, mistika 
koji ce, iako ne poseduje impresivne 
borbene sposobnosti, zagorcavati zivot 
neprijateijima u vidu molitvi i kletvi kojima 
pojacava svoje i oslabljuje protivnicke 
jedinice i baronese, cija glavna snaga 
lezi u njenom luku, tj. samostrelu. King’s 
Bounty, eh? Pored drugacijih osobina 
izbor lika donekle utice na razvoj same 
price i na nacin na koji likovi odnose 
prema vama. Ipak, pocetna premisa je 
uvek ista - vi ste mladi naslednik jedne od 
mnogobrojnih plemickih porodica srednje 


Evrope koji pokusava da resi misteriju 
nestanka svojih roditelja. 

Gejmplej igre Legends of Eisenwald 
mesavina je avanture, poteznih borbi i 
RPG elemenata i vrti se oko regrutovanja 
saveznika i placenika, zauzimanja 
i cuvanja zamkova (posto zamkovi 
donose prihod, a novca nikad dosta) i 
resavanja kvestova kojih ima u obilju na 
svakoj mapi. Glavni deo igre desava se 
na strateskoj mapi populisanoj raznim 
lokacijama i gradevinama poput zamkova, 
krcmi, manastira, grobija i ostalih gde je 


moguce regrutovati nove trupe, izieciti 
ostecene jedinice, cuti nove glasine koje 
najcesce sadrze informacije od krucijalne 
vaznosti za resavanje kvestova - nesto 
na sta ce vas igra upozoriti vise puta - ill 
kupovati i prodavati predmete. Pored 
staticnih elemenata mape ce biti prepune 
raznih trupa ili pojedinacnih likova koji ce 
biti prijateijski, neutraino ili neprijateijski 
nastrojeni prema vasoj veseloj druzini. 

U slucaju da se na mapi susretnete sa 
potonjom grupacijom pocinje borba 
koja se odrzava na taktickoj mapi koja je 
podeljena na, standardno, sestougaonike. 



Borba je uradena kao i u vecini poteznih 
strategija. Svaka jedinica igra kad dode 
njen red, sto mozete videti na traci na 
levoj strani ekrana, koji zavisi od visine 
njene inicijative. Ipak, tu lezi kvaka u vidu 
toga da se jedinice ne mogu pomerati po 
slobodnom nahodenju vec mogu menjati 
svoju poziciju samo izdate komandu za 
napad kad ce ista prici na susedno polje 
i zariti svoj mac, koplje, sekiru ili sta god 
vec ima u rukama u protivnicku jedinicu 
ili komandu za povlacenje kad ce probati 
da se povuce na heksagon gde ce biti 
(relativno) sigurna taj potez. Kombinacija 
ovog resenja sa idejom da melee jedinice 
mogu da napadnu samo najblizeg 
protivnika formira mehaniku koja zahteva 
period navikavanja ali je definitivno vrio 
interesantna. Doduse, moramo ubeleziti 
veliku zamerku Aterduxu posto sve 
borbe lice jedna na drugu i ubrzo postaju 
zamorne, a tome dodatno doprinosi da je 
svako bojno polje jedna obicna ledina bez 
ikakvih objekata ili prepreka koji bi uneli 
dodatnu stratesku notu u istu. 

Avantura - check. Potezne borbe - check. 
Ah, da RPG dementi! Posle uspesno 
okoncane borbe sve jedinice i glavni lik 
dobice odredenu kolicinu iskustvenih 
poena koji vam omogucuju da iste 
unapredujete i od svoje druzine napravite 
prilicno opasnu borbenu formaciju. 



Unapredivanje jedinica ograniceno je na 
odabir jedne od „putanja“ napretka - na 
primer lovca mozete da unapredite ili 
u streica ili vojnika sa samostrelom. S 
druge strane unapredivanje glavnog 
lika poseduje vise opcija, pa cete 
pored unapredenja borbenih statistika 
i otvaranja dodatnih osobina imati 
mogucnost otkijucavanja sposobnosti 
u vidu naplacivanja taksi od sela, nizih 
cena regrutovanja i odrzavanja placenika 
i slicno. Pored sistema napredovanja 
kroz nivoe jedinice mozete opremati 
dodatnom opremom sto ce pozitivno 
uticati na njihovu sposobnost da prezive 
susret sa neprijateljem. 

Prvi kontakt sa Legendama Ledene Sume 
je vise nego ocaravajuci. Grafika je vise 
nego zadovoljavajuca, a developer! su isli 
„u sitna crevca“ do te mere da cete videti 
kako se senke pomeraju u zavisnosti od 
pozicije sunca na nebu. Zvucni efekti 
i muzika su odiicno uklopljeni u svet 
srednjovekovne Evrope i doprinose 
ukupnom ugodaju sa mracnim muzickim 
temama i vrIo realisticnim zvukovima 
udaraca zbog kojih cete zaista imati 
utisak da ste nekome zarili borbeni cekic 
u lobanju. Ali (uvek ima neko ali, zar ne?) 
prvi kontakt nije ono sto odreduje kvalitet 
igre. Pored borbi koje brzo dosade 
glavni problem je preterana linearnost 
koja je sveprisutna u igri. Svaki kvest je 
moguce odraditi na samo jedan nacin, a 
gde vam se bude ucinilo da to nije slucaj 
u pitanju je samo iluzija posto koji god 
nacin da izaberete rezultat ce biti isti. 
Najocigledniji primer za ovaj problem je 
kvest gde morate da predete preko mosta 
koji je ostecen. Jedina dva nacina da most 
bude popravijen je ili da naterate seljake 
pod pretnjom macem i ubijanjem nekoliko 
njih ili obracanjem njihovom lordu koji ce 
ih naterati umesto vas. Bez obzira na koji 
put se odiucite most ce biti popravijen, 
a gomila ljudi ce poginuti u procesu. 
„Railroading“ je sastavni deo svakog 
RPG-a i nuzan je mehanizam da se prica 


potera u pravom smeru pogotovo ako 
se igrac negde usput zaglavi. Medutim, 
doza istog u igri Legends of Eisenwald 
je preterana i zaista ne znamo sta su 
momci iz Aterduxa imali u planu kad su se 
odiucili na taj korak. 

Sve u svemu Legends of Eisenwald je 
solidna igra i da developer! nisu pokusali 
da svaku rupu, bez obzira na velicinu, 
zakrpe izolir trakom, Ledena Suma bi bila 
fantasticna destinacija za odmor na ovo 
vrelo leto. 

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows XP 32 bit 

CPU: Core 2 Duo E4400 2.0GHz 

Athlon 64 X2 Dual Core 4200+ 

GPU: GeForce GT 340 
Radeon X1900 GT 
RAM: 2 GB 
HDD: 1,5 GB 



PLATFORMA: 

PC 


IZDAVAC: 

Aterdux Entertainment 


CENA: 

30€ 


RAZVOJNI TIM: 

Aterdux 

Entertainment 

TESTIRANO NA; 

PC 


OCENA 

\/ Borbeni sistem 
^ Z\\i i „realistican“ svet 


Linearnost, linearnost i opet 
linearnost 

Borbe brzo dosade 
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fl slight case of spacetine continuun djsorder 


M nogi od nas se sa setom secaju 
prvih RPG igara na konzolama 
i kompjuterima. Naslovi 
poput The Legend of Zelda, 

Final Fantasy, DragonQuest, Shining 
Force i mnogi drugi su bili predvodnici i 
inspiracija vecini igara tog zanra koje su 
se pojavijivale tokom godina. Pored toga, 
mnogi od njih su postali velike fransize 
za sebe ciji nastavci nastavijaju njihove 
price sve do danas. Te stare igre su jos 
uvek masovno popularne, cemu svedoci 
to sto su i dalje tema mnogih streamova i 
Lets Play-ova i pored novijih i naprednijih 
igara. Stoga ne cudi da mnogi developeri 
gledaju u nazad u nadi da ce otkriti to 
nesto posebno sto im je dalo toliko sarma. 
Indie studio Shiro Games je 2013. godine 
pokusao upravo to kroz igru Evoland koja 
je ujedno i omaz popularnim starim RPG 
igrama. lako je igra naisla na mesovite 
reakcije, univerzaino je prihvaceno 


da je prvi Evoland bio prekratak kako 
bi postigao svoj pun potencijal. Dve 
godine kasnije, pred nama je Evoland 2, 
spirituaini nastavak prve igre sa mnogo 
sirom pricom. 

Kao i prvi Evoland, i drugi deo koristi 
mehaniku putovanja kroz vreme koje 
menja graficki i mehanicki ton igre, svaki 
od njih inspirisan razlicitim erama RPG 
gejminga i popularnim igrama iz tog 
perioda. Jednostavno receno, cela igra 
je veliki „nostalgia-trip“, koji ce izmamiti 
osmehe onih gejmera koji su i igrali 
takve igre, dok ce ostali verovatno biti 
prosto zbunjeni raznim referencama i 
„easter egg-ovima“. U tome i lezi najveca 
prednost i mana Evolanda - sva car igre 
lezi u osecaju nostalgije koje budi kod 
igraca i u zavisnosti od toga ce i dozivijaj 
igre biti subjektivan i iskijucivo baziran na 
prethodnim iskustvima igraca. 



U igri pratite pricu junaka koji postaje 
kljucni faktor u istoriji, sadasnjosti i 
buducnosti konflikta izmedu Imperije 
i Demona i celog kontinenta koji oni 
naseljavaju (a i sire). Pred vama su 
mnogi izazovi, ali srecom na vasoj strani 
su razliciti saveznici koji ce vas pratiti 
kroz pricu i doprinositi svojim mocima 
i znanjem. A svoje ciljeve postizete 
kroz borbu, ali i resavanjem slagalica i 
zagonetki. 

Graficki gledano, igra menja izgied u 
zavisnosti od toga da li se trenutno 
nalazite u proslosti, sadasnjosti ili 
buducnosti i na osnovu toga se menja 
njen kvalitet. Tako u „proslosti“ igra koristi 
NES 8-bitnu grafiku, u „sadasnjosti“ 
je to SNES 16-bitna verzija, dok je u 
„buducnosti“ u pitanju 3D renderovana 
grafika poput one sa N64 platforme, 
ali naravno svaka od njih blago 
modernizovana. Paleta boja je velika i 
dobro iskoriscena, sto u svakoj varijanti 
grafike doprinosi tome da igra izgieda 
jako dobro kad se sve uzme u obzir. Sto 
se stila crteza tice, vecina ih je inspirisana 
amerikanizovanom J-RPG stilom. Muzika i 
efekti u igri su iskijucivo 8-bitne melodije 
i zvuci. Muzika je veoma dobra, ali i 
neintruzivna sto je, po meni, dosta dobar 
kvalitet kad je u pitanju 8-bitna muzika. 
Zvucni efekti cesto sluze da akcentuju 
razne radnje u igri, na primer dajuci 
„glasove“ pisanim tekstovima tokom 
dijaloga. Kontrole su jednostavne i sastoje 
se od standardnih kontrola kretanja i jos 
dva tastera - jedan za udarac i drugi za 
interakciju. Drzanjem tastera za udarac 
se pocinje kanalisanje specijalne moci 
pratioca koje menjate Tab-om. 
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“PRVI EVOLAND JE BIO PREKRATAK KAKO 
BI POSTIGAO SVOJ PUN POTENCIJAL" 


U igri postoji pregrst predmeta koji 
se mogu skupiti, a postoji i XP sistem 
za napredak u nivoima, ali na zalost 
napredak u naoruzanju i opremi je 
gotovo neosetan, tako da se stice utisak 
da sve to nema gotovo nikakav efekat 
u igri. Jedini osetan napredak je u FIP 
poenima, jer je ta brojka uvek prisutna 
na ekranu. Osim toga, mogu se skupljati 
jos i razni predmeti, poput zvezdica, koji 
nemaju direktan efekat na pricu i vise 
su inicijativa za kolekcionare koji bi da 
istraze bas svaki kutak. 

Kao sto je vec prethodno nagovesteno, 
igra se pre svega oslanja na osecaj 
nostalgije kroz svoj stil, izgied i humor 
i dajuci omaze drugim igrama. Tako u 
sred avanture cesto menja „tip igre“, na 
kratko postajuci platforma, tabacina 
u stilu Street Eightera, „Gonnect 3“ 
igra, karticna igra, leteca pucacina u 
stilu Gunbirda... i mnoge druge. Ove 
promene su pravo osvezenje, jer posle 
nekog vremena igra utone u monotoniju 
i repetativnost. I humor u igri varira po 
kvalitetu, tako da pored nekih sjajnih sala, 
druge posle dugih priprema i otegnutih 
dijaloga prosto omase metu i odaju utisak 
izgubljenog vremena - sto nije dobra 
osobina u igri gde je potrebno po dva 


klika kako bi se prosao po jedan oblacic 
dijaloga svaki put. 

A to dovodi do jos jednog osetnog 
problema. Mnoga unapredenja u industriji 
igara i RPG-ovima pre svega su rezultat 
potrebe za smanjenjem redundancije 
tokom igre i pojednostavijenim sistemima 
interakcije ismedu igraca i igre. Stare 
igre, naravno, nisu imale taj luksuz jer 
se ili developeri jos nisu dosetili toga ili 
prosto tehnologija tog vremena to nije 
dozvoljavala. Ali danas gledano, takav 
gejmplej deluje bespotrebno usporen i 
zakomplikovan i stice se utisak „kopanja 
rupice za golf bagerom". Ukratko, novije 
igre mogu da zadrze nostalgican osecaj, 
bez potrebe za retrogradiranjem svih 
elemenata i sistema. 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows Vista ili bolje 
CPU: Core2Duo sa 2Ghz 
GPU: Nvidia 260 GTS 
Radeon FID 4850 ili jaca 
RAM: 4GB 
HDD: 800MB 
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Pored toga, sistem sejvovanja se aktivira 
samo na odredenim lokacijama i prilikom 
ulaska u nove scene, sto predstavija 
problem jer je igra puna bagova vezanih 
za klipovanje likova u okolinu i zamrznute 
ekrane, i jedini nacin da se to resi je da se 
igra ugasi i pocne ponovo od poslednjeg 
sejva (eto jos nostalgije), sto moze biti 
izuzetno frustrantno kad se u nekim 
situacijama ucestalije desava. 

I pored svega, igra je ultimativno 
zabavna za sve nas koji smo voleli i igrali 
takve igre tokom detinjstva. U tome je i 
najveca podela i otezavajuca stavka pri 
ocenjivanju ovakve igre, jer na kraju je 
tesko ostati objektivan prema igri koja 
prosto nije za svakoga. Ali, ukoliko ste 
fan starih RPG igara ili ukoliko ste oduvek 
zeleli da probate neku i vidite kako je sve 
pocelo, Evoland 2 nije losa polazna tacka. 


CENA: 

20 € 


OCENA 



Pregrst nostalgicnih 
omaza 

^ Interesantna premisa i tema 


Brzo postane montona 
i repetativna 

Cesti bagovi koji zahtevaju 
restart igre 
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REVIEW 


Breach & Clear 
Deadline 

Takticki zombiji • - 



■DOPTIMIZACIJA JE NEPOSTOJECA, A TU SU I 
PROBLEMISA^^j^H 



Proslogodisnji indie hitic za PC i 
mobilne uredaje, Breach&Clear, bio je 
zanimijiva potezna strategija/pucacina. 
Komandovanje timom specijalaca koji kao 
da SU iskocili iz Rainbow Six serijala je bilo 
pravo osvezenje i istinski takticki izazov 
za sve kucne stratege. Nastavak po imenu 
Deadline, nazalost, to nije. 

Podnaslov vrio jasno sugerise da ovog 
puta necemo provaijivati&cistiti sobe 
pune terorista vec nesto sto nije vise 
zivo, stavise nemrtvo... Zombiji! Tojest 
inficirani. U stvari, zvacemo iz zombiji, 
nek probaju da nas zaustave ako mogul 
Kako to obicno biva u pricama o zombi 
apokalipsama, svet je otisao dodavola, 
covecanstvo je postalo bezumna, 
sporohodajuca horda gladna mozgova, 
a preziveli ratuju oko sacice preostalih 
resursa. Sitno odstupanje od hiljadu puta 
prezvakane price o zombifikovanom 
smaku sveta je to sto su za apokalipsu 
krivi vanzemaijski oblici zivota. Crvici iz 
dalekog svemira posedaju umove i tela 
ljudske rase u misiji unistavanje vrste, 
verovatno zarad nekog viseg cilja koji 
autori nisu jos smislili. 

Posto nema Mile Jovovic da roundhouse 


sutem potamani zombije, preuzecete 
ulogu cetvoroclane grupe specijalaca. 
Momci su na... nekakvoj misiji (nije 
objasnjeno), na kojoj ih odmah na 
pocetku neko (ni ovo nije objasnjeno) 
omete i obara im helikopter. Dobra 
postavka za tutorial misiju, nema sta, 
ako zanemarimo da u svetu u kome 
ima sve manje hrane neko trci okolo 
sa lanserom zemlja-vazduh projektila. 
Misija specijalaca vrIo brzo ispada iz cele 
price i prvom prilikom se pretvara u niz 
fetch questova za potpune neznance 
tokom kojih skupljate zalihe i materijale, 
kraftujete i igrate jos jednu survival 
igru kojima je Steam zatrpan. Naravno, 
naletacete i na druge ljudske kampove 
koji ce odmah otvoriti vatru na vas kao da 
znaju da vec pripadate drugom kampu 
i ne zele konkurenciju, a vi uopste ne 
vodite cetiri vojnika koji bi trebalo da 
spasavaju ljude umesto da ospu paljbu po 
svemu sto ima senku. 

Clanovi druzine nisu unapred odredeni, 
vec ih birate na pocetku izmedu 
odredenog broja ponudenih klasa. Nema 
klasicnog kreiranja lika i vas jedini licni 
pecat je na imenima i izgiedu likova. Klase 
s kojima budete poceli igru ne moraju do 


kraja da ostanu usmereni samo na svoj 
zanat. Deadline ima lagani RPG sistem 
sa levelovanjem likova. Na svakom nivou 
dobijate jedan poen za otkijucavanje 
sledeceg skilla iz (ne bas razgranatog) 
drveta. Sposobnosti koje cete otkijucavati 
ne donose drasticnu promenu u nacin 
igranja, vec su uglavnom mali pasivni 
bonusi na osnovne sposobnosti lika i 
njegovo rukovanje oruzjem. Likovi inace 
pocinju sa jednim specificnim skillom ili 
potezom koji je osnova igranja te klase 
tako da cete ih levelovati da bolje iskoriste 
svoje poteze. Tu lezi jedna mana igre. 
Naime, vec slab izbor skillova se suzava 
na najociglednije izbore. Pritom, neke 
apgrejde nema puno logike uzimati, jer 
sto biste skauta opremljenog sacmaricom 
prebacivali na rukovanje automatskim 
puskama kada je dizajniran za borbu iz 
manjeg dometa. S druge strane, neke 
apgrejde cete morati da uzmete jer su 
usiov za otkijucavanje nekog mnogo 
bitnijeg, obicno bez narocite povezanosti. 

Za razliku od originala. Deadline cete 
uglavnom igrati kao strategiju u realnom 
vremenu. Prilikom uletanja u konflikte, 
akcija se pauzira i u tom trenutku imate 
mogucnost izdavanja komandi timu i 
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pustanja vremena da tece 
kada drzite space taster. 
Takticke mogucnosti su 
odiicne i vrio je lako izdavati 
komande, te npr. mozete da 
u dva klika naredite clanu 
druzine da trci u obliznji 
zaklon dok pritom puca na 
sve sto uleti u njegov domet 
i na kraju brani zaklon od 
svakog ko mu se priblizi. 
Pritom morate da pazite i 
na municiju kao i koliko vam 
je metaka ostalo do promene 
sarzera. Srecom, saborci ne mogu 
da se medusobno poubijaju niti 
blokiraju jedan drugom liniju paljbe. 
Neke od taktika prenete iz originalne 
igre nemaju puno logike u Deadline, 
poput flashbang (da li zombiji mogu 
da oslepe?), ali to ne znaci da su manje 
upotrebijive. Ubijeni zombiji za sobom 
ostavijaju materijale za kraftovanje, a 
usput cete nailaziti i na loot kutije sa 
nasumicnim izborom opreme. Igra nije 
bas Diablo po pitanju izbora oruzja. 

Inace u svakom trenutku mozete iskijuciti 
takticki pogled i igrati kao klasican RTS ili 
cak kontrolisati samo jednog lika direktno 
kao u pucacinama. 


Za igru koja je provela odredeno vreme 
u Early Access fazi ocekivali smo malo 
udobnije iskustvo. Prilikom prvog 
ukijucivanja, svuda su bile prikazane 
Xbox One komande, a igra ne detektuje 
automatski kojim kontrolerom igrate vec 
morate da u options meniju stiklirate 
da li igrate na tastaturi i misu, Xbox ili 
PlayStation gamepadu. Graficki je daleko 
od spektakla i to ne bi bilo toliko strasno 
kada bi radila na stabilnom framerateu. 
Optimizacija je gotovo nepostojeca, EPS 
ce skakati izmedu 30 i 50 u praznjikavim 
scenama na konfiguracijama daleko 
iznad preporucene (GOfps smo imali 
samo u glavnom meniju). Smanjivanje 
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“Tu DVA KLIKA CETE IZDAVATI KOMPLEKSNE 
KOMANDE SVOJIM SABORCIMA® 


detaija daje mizerno bolje rezultate. A 
tu su i problem! poput brijave vestacke 
inteligencije vasih vojnika ali i protivnika 
koji ce zapinjati o sitne predmete ili ici 
pogresnom/duzom putanjom. 

Najveca mana igre je njena genericnost, 
u eri kada i pocetnik programer moze da 
izda survival igru sa zombijima. Deadline 
je napravijen po to-do listi, stiklirajuci 
stavke kako bi se uglavio u arhetip 
naslova koje odreden broj ljudi igra brze 
nego sto se pojavijuju na Steamu. Kada se 
ukloni reskin zombija ostaje samo takticki 
endzin koji pruza solidnu dozu zabave, ali 
je onda bolje nabaviti originainu igru koja 
je, pritom, i jeftinija. 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 

CPU: Intel Core i3 2.3GHz 

GPU: Geforce GT520 / AMD Radeon 5450 

RAM: 4GB 

HDD: 4GB 



KODZA IGRU 
USTUPIO 



CLIFFHANC5ER 



°lJ0§ JEDNA SURVIVAL IGRA KOJIMA JE 


PLATFORMA: 

PC 

IZDAVAC: 

Mighty Rabbit Studios 


RAZVOJNI TIM: 

Gun Media 


TESTIRANO NA: 

PC 


OCENA 


^ Takticki pristup 
napucavanju 


5 


y/ Otvoreni svet umesto fiksnih misija 


Opet zombiji, opet kraftovanje, 
opet survival 

Katastrofalna optimizacija 


Genericko i dosadno 
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Autor: Nikola Savic 


% Anna’s Quest 




mobilne uredaje, Breach&Clear, bio apokalipsu krivi vanzemaljski oblici zivota. kampove koji ce odmah otvoriti vatru na 

je zanimijiva potezna strategija/ Crvici iz dalekog svemira posedaju umove vas kao da znaju da vec pripadate drugom 

pucacina. Komandovanje timom i tela ljudske rase u misiji unistavanje vrste, kampu i ne zele konkurenciju, a vi uopste 

specijalaca koji kao da su iskocili iz Rainbow verovatno zarad nekog viseg cilja koji aiM)ri ne vodite cetiri vojnika koji bi trebalo da 

Six serijala je bilo pravo osvezenje i istinski nisu jos smislili. spasavaju ljude umesto da ospu paljbu po 

takticki izazov za sve kucne stratege. svemu sto ima senku. 

Nastavak po imenu Deadline, nazalost, to Posto nema Mile Jovovic da roundhouse 

nije. sutem potamani zombije, preuzecete ulogu Clanovi druzine nisu unapred odredeni, vec 

cetvoroclane grupe specijalaca. Momci su ih birate na pocetku izmedu odredenog 
Podnaslov vrio jasno sugerise da ovog na... nekakvoj misiji (nije objasnjeno), na broja ponudenih klasa. Nema klasicnog 

puta necemo provaijivati&cistiti sobe kojoj ih odmah na pocetku neko (ni ovo nije kreiranja lika i vas jedini licni pecat je 

pune terorista vec nesto sto nije vise zivo, objasnjeno) omete i obara im helikopter. na imenima i izgiedu likova. Klase s 

stavise nemrtvo... Zombiji! Tojest inficirani. Dobra postavka za tutorial misiju, nema sta, kojima budete poceli igru ne moraju do 

U stvari, zvacemo iz zombiji, nek probaju ako zanemarimo da u svetu u kome ima sve kraja da ostanu usmereni samo na svoj 

da nas zaustave ako mogul Kako to obicno manje hrane neko trci okolo sa lanserom zanat. Deadline ima lagani RPG sistem 

biva u pricama o zombi apokalipsama, zemlja-vazduh projektila. Misija specijalaca sa levelovanjem likova. Na svakom nivou 

svet je otisao dodavola, covecanstvo je vrIo brzo ispada iz cele price i prvom dobijate jedan poen za otkijucavanje 

postalo bezumna, sporohodajuca horda prilikom se pretvara u niz fetch questova sledeceg skilla iz (ne bas razgranatog) 

gladna mozgova, a preziveli ratuju oko za potpune neznance tokom kojih skupljate drveta. Sposobnosti koje cete otkijucavati 

sacice preostalih resursa. Sitno odstupanje zalihe i materijale, kraftujete i igrate jos ne donose drasticnu promenu u nacin 

od hiljadu puta prezvakane price o jednu survival igru kojima je Steam zatrpan. igranja, vec su uglavnom mali pasivni 
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bonusi na osnovne sposobnosti lika i 
njegovo rukovanje oruzjem. Likovi inace 
pocinju sa jednim specificnim skillom ili 
potezom koji je osnova igranja te klase 
tako da cete ih levelovati da bolje iskoriste 
svoje poteze. Tu lezi jedna mana igre. 

Naime, vec slab izbor skillova se suzava na 
najociglednije izbore. Pritom, neke apgrejde 
nema puno logike uzimati, jer sto biste 
skauta opremljenog sacmaricom prebacivali 
na rukovanje automatskim puskama kada 
je dizajniran za borbu iz manjeg dometa. 

S druge strane, neke apgrejde cete morati 
da uzmete jer su usiov za otkijucavanje 
nekog mnogo bitnijeg, obicno bez narocite 
povezanosti. 


Za razliku od originala. Deadline cete 
uglavnom igrati kao strategiju u realnom 
vremenu. Prilikom uletanja u konflikte, 
akcija se pauzira i u tom trenutku imate 
mogucnost izdavanja komandi timu i 
pustanja vremena da tece kada drzite space 
taster. Takticke mogucnosti su odiicne i vrio 
je lako izdavati komande, te npr. moMe 
da u dva klika naredite clanu druzine da 
trci u obliznji zaklon dok pritom puca na 
sve sto uleti u njegov domet i na kraju 
brani zaklon od svakog ko mu se priblizi. 
Pritom morate da pazite i na municiju kao 
i koliko vam je metaka ostalo do promene 
sarzera. Srecom, saborci ne mogu da se 


medusobno poubijaju niti blokiraju jedan 
drugom liniju paljbe. Neke od taktika 
prenete iz originalne igre nemaju puno 
logike u Deadline, poput flashbang (da li 
zombiji mogu da oslepe?), ali to ne znaci 
da su manje upotrebijive. Ubijeni zombiji za 
sobom ostavijaju materijale za kraftovanje, 
a usput cete nailaziti i na loot kutije sa 
nasumicnim izborom opreme. Igra nije bas 
Diablo po pitanju izbora oruzja. Inace u 
svakom trenutku moMe iskijuciti takticki 
pogled i igrati kao klasican RTS ili cak 
kontrolisati samo jednog lika direktno kao u 
pucacinama. 

Za igru koja je provela odredeno vreme 
u Early Access fazi ocekivali smo malo 
udobnije iskustvo. Prilikom prvog 
ukijucivanja, svuda su bile prikazane 
Xbox One komande, a igra ne detektuje 
automatski kojim kontrolerom igrate vec 
morate da u options meniju stiklirate 
da li igrate na tastaturi i misu, Xbox ili 
PlayStation gamepadu. Graficki je daleko 
od spektakla i to ne bi bilo toliko strasno 
kada bi radila na stabilnom framerateu. 
Optimizacija je gotovo nepostojeca, EPS 
ce skakati izmedu 30 i 50 u praznjikavim 
scenama na konfiguracijama daleko iznad 
preporucene (GOfps smo imali samo u 
glavnom meniju). Smanjivanje detaija daje 
mizerno bolje rezultate. A tu su i problem! 
poput brijave vestacke inteligencije vasih 
vojnika ali i protivnika koji ce zapinjati o 
sitne predmete ili ici pogresnom/duzom 
putanjom. 

Najveca mana igreje njena genericnost, 
u eri kada i pocetnik programer moze da 
izda survival igru sa zombijima. Deadline je 
napravijen po to-do listi, stiklirajuci stavke 
kako bi se uglavio u arhetip naslova koje 
odreden broj ljudi igra brze nego sto se 
pojavijuju na Steamu. Kada se ukloni reskin 
zombija ostaje samo takticki endzin koji 
pruza solidnu dozu zabave, ali je onda bolje 
nabaviti originainu igru koja je, pritom, i 
jeftinija. 
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IGRU USTUPIO: 
iSfDAEDALIC 

ENTERTAINMENT 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Win? 

CPU: 2.6 Ghz Dual Core CPU 

GPU: Nvidia GeForce 405, AMD Radeon HD 

5400 Series ili boija 

RAM: 4 GB 

HDD: 1400 MB 
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KINGSTON 


K ingston pod HyperX brendom 
i dalje nudi samo slusalice i to 
Cloud 2 koje su se od skoro 
pojavile i u belo-ljubicasto- 
roze kombinaciji za nezniji pol, mada 
Kingstonovci kazu da ih kupuje i veliki 
broj muskih igraca. Ove slusalice kao i 
crno-crvene su u potpunosti kompatibilne 
sa PlayStation 4 i Xbox One konzolama, 
pored naravno pune kompatibilnosti u 
Windowsu. 


Sa druge strane, Kingston je predstavio 
svoj Predator PCIe SSD, SSD drajv koji se 
ukijucuje, bas kao sto mu ime kaze, u PCIe 
slot na vasoj maticnoj ploci cime se ukida 
bilo kakvo ogranicenje SATA konekcije 
i obezbeduju do sada nevidene brzine 
prenosa podataka. Cak ni Savage SSD koji 
spada medu brze SSDove na trzistu nije 
blizu rezultata koje ostvaruje Predator na 
PCI express konekciji. Kingston takode 
kaze i da se ovaj tip SSDa moze ugraditi 
direktno na maticnu plocu, cime se 
oslobada i PCIe slot. 


DataTraveler microDuo 3C je USB drajv sa 
USB C konekcijom sto je bila sjajna prilika 
da pitamo Kingstonovce o tome kada 
mozemo ocekivati jos vise uredaja sa USB 
C. Rekli su kratko - “veoma brzo”, jer se 
ocekuje da ce “C” uskoro postati standard 
i da ce se naci na velikom broju uredaja. 
Vec sada se nalazi na nekim laptopovima 


(Chromebook i Macbook) kao i na 
odredenom broju novih maticnih ploca. 
Kingston je na uredajima ogranicene 
serije iz Medion (Erazer) i InWin 
(S-Frame) predstavio i svoje nove Impact 
DDR4 i Fury DDR3F memorije, spremajuci 
se tako za lansiranje novog Skylake Intel 
procesora. 
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RAZER 


R azer vec neko vreme prednjaci po 
pitanju inovadja na polju gaming 
hardvera ali ne samo njega, vec 
i nekih softverskih resenja, ultra 
brzih laptopova pa cak i fitnes narukvica. 

Glavni proizvodi koje je Razer zeleo da 
predstavi ljudima na Gamescom sajmu 
su proizvodi iz Ghroma linije. Pre svega, 
tu je novi Razer Mamba, mis koji stize 
u bezicnoj i zicnoj verziji. Neutralnog 
je izgieda i podseca na najveci broj 
drugih miseva slicnog tipa koje ste imali 
prilike da vidite kako od ovog tako i od 
drugih proizvodaca slicnih periferala 
sto je zapravo dobra stvar. Ono sto je 
specificno kod nove Mambe je da moze 
da menja boje i ima “cuvenih” 16 miliona 
kolornih kombinacija koje mozete sami 
programirati. 



Zicna verzija misa dosta je lagana ali 
po recima ljudi iz Razera veoma je 
izdrzijiva, dok je bezicna verzija nesto 
teza, pre svega zbog baterije u sebi. 

Pored punjenja kablom direktno u 
misa, kada isti u neku ruku postaje 
zicni. Mamba se moze puniti i na za to 
specijaino napravijenom postolju, koje 
takode menja boje. Specificnost bezicne 
Mambe u odnosu na zicnu kao i na sve 
druge uredaje je podesavanje otpora 
opruge levog i desnog klika u jedan od 
16 pozicija. Na taj nacin klik moze biti ili 
izuzetno lagan, sto je pohvaino kod moba 
igara na primer kod kojih morate bacati 
veliki broj magija u kratkom vremenskom 
roku do izuzetnog teskog na pritisak, 
kod recimo igara sa koriscenjem snajpera 
gde se svaki metak vazi i gde ne zelite da 
slucajno “opalite”. 

Oba misa poseduju cak 16.000 DPI sto je 
rekord na trzistu ali vam u ovom trenutku 



svakako nece biti toliko vazno, kao sto 
ce biti kroz nekoliko godina kada 4K 
monitori postanu svakodevica. Treba reci 
i da bezicni model moze da izdrzi 20 sati 
neprekidnog rada bez punjenja cak i sa 
ukijucenim svim bojama, a mis mozete 
podici od podloge kako biste ga vratili 
na pocetni polozaj i on nece registrovati 
to kao pokret ukoliko ga odignete 
samo 0,1 milimetar. Gena je 100 evra za 
“tournament edition” odnosno zicnu 
verziju i 180 za bezicnu. 

Deathstalker Ghroma je tastatura od 120 
evra koja predstavija tastaturu sa mekim 
klikom i plitkim tasterima sto omogucava 
tih rad u kancelariji ili prilikom strimovanja 
i snimanja YouTube video materijala. 
Tastatura poseduje “meki klik” tastere 
koji su izuzetno plitki i podsecaju na 
recimo tastere na laptopu, specificno na 
MacBook uredajima. I sama tastatura je 
izuzetno lagana i tanka, sto je pomalo 
neobicno za klasu u kojoj se nalazi. Za 
razliku od recimo Black Widow modela 
kod kojeg se individuaino moze menjati 
boja svakog tastera, Deathstalker 
poseduje tri unapred definisane zone 
dugmica kod kojih se boje mogu 
individuaino menjati. Tastatura podnosi 
pritisak od 10 tastera istovremeno. 
Naravno i ova tastatura kao i mis i 


podloga mogu se sinkovati sa svim 
drugim Ghroma uredajima po pitanju boje 
iluminacije kako biste imali jedinstveno 
igracko iskustvo u svom domu. 

Po ceni od 75 evra mozete kupiti Razer 
Firefly, novu podlogu za misa koja 
takode pripada Ghrome grupi proizvoda 
jer poseduje iluminaciju sa svoje donje 
strane. To znaci da sadrzi i USB port za 
napajanje kao i da je cvrsta odnosno 
plasticna. Izdignuta je od stola i srednje 
velicine, pa ostaje da se vidi koliko ce 
zapravo biti zanimijiva igracima a koliko 
je samo proizvod kojim se Razer moze 
pohvaliti kao jos jedan u nizu koji su 
napravili prvi na svetu. 

Konacno, veoma specifican uredaj 
predstavijen upravo na GamesGomu je 
i Orbweaver mehanicki keypad koji je 
odiican dodatak onima koji vole da igraju 
MOBA naslove ili MMO igre na primer 
i kojima je potrebna dodatna kolicina 
tastera i mogucnost da ih u potpunosti 
programiraju i naprave specificne makro 
kombinacije. Uredaj se moze nabaviti 
vec od ovog meseca po ceni od 150 evra 
a pored 30 mehanickih tastera donosi 
jos tri koja mozete kontrolisati palcem i 
“upleteni” kabi za duzi zivotni vek. 
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p Asus Strix Radeoni 
I nove generacije 



“na2alost nova generacija radeona 

NlJE DONELA NI2E CENE U ODNOSNU NA 
PRETHODNU, NAPROTIV" 


A SUS je vec duze vremena 
na trzistu poznat po svojoj 
Strix seriji grafickih kartica 
namenjenih onima koji zele 
nesto vise, malo bolje performanse, bolje 
hladenje, jednostavno top kvalitet. U tom 
smislu i nova generacija AMD Radeon 3xx 
cipova je bila povod da malo pogledamo 
gamu novih Strix kartica baziranih na 
njima. 

Evolucija Radeona 

AMD se na ovogodisnjem E3 sajmu 
pohvalio najnovijom arhitekturom koja 
krasi njihove Fury kartice i koja zaista 
donosi neke velike novine od novog 
sistema upravijanja memorijom pa 
do vodenog hladenja kao standarda. 
Medutim te kartice na domacem trzistu 


dostizu cenu i preko 100.000 dinara u 
ovom momentu pa nam prosto nisu toliko 
interesantne za prikazivanje jer je vise 
nego ocigledno da prosecan igrac ne 
moze da ih priusti. 

S druge strane AMD se odiucio na malo 
cudan korak gde je sve cipove koji su 
cenovno i po performansama ispod Fury 
modela prakticno samo „rebrendirao“ 
kako se to popularno kaze i ponovo ih 
ponudio igracima kao nove modele. U 
praksi to znaci da sve kartice koje danas 
predstavijamo zapravo ne predstavijaju 


nikakvu specijainu novost na trzistu, osim 
pojedinih sitnijih unapredenja i noviteta 
koje je uneo sam proizvodac kartice, 
odnosno Asus. Zato cemo prosto da 
bi svima bilo lakse na pocetku kratkog 
prikaza svakog od modela navesti i cemu 
je namenjen i koji je to cip zapravo ranije 
bio. Takode treba imati u vidu da su cipovi 
srednjeg ranga obelezeni sa R7, dok oni 
viseg nose oznaku R9, kao i da nismo na 
testu imali najslabiji i najjeftiniji model 
R7 360. Jedan od razloga za to jeste i sto 
su u meduvremenu integrisana graficka 
resenja znacajno napredovala pa ostaje 
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pitanje kolika je razlika u performansama 
izmedu najjeftinije odvojene graficke 
kartice i one u procesoru. U prilog tom 
razmisljanju ide i cinjenica da drugi veliki 
proizvodac grafickih cipova zapravo ni 
nema trenutno planove da predstavi 
resenje koje bi kostalo negde oko 110 
evra, verovatno smatrajuci da za time 
nema potrebe, s cim se u principu i mi 
slazemo. Jos ostaje da se vidi kako ce 
se ovi modeli ponasati kada DirectX 12 
vise zazivi u igrama jer je to nesto nasta 
AMD dodatno racuna kako bi ih postavilo 
ispred konkurencije zbog optimizacija. 



Kartica po kartica 

Radeon R7 370 je graficki cip koji AMD 
reklamira kao idealnu kombinaciju za 
one koji hoce odiicne performanse u 
trenutno popularnim online igrama kao 
sto su Dota2, Fob, CS:GO, World of Tanks 
i slicno. Dakle s obzirom da je ideja ovih 
igara masovnost i developer! se trude da 
ne budu preterano zahtevne kako bi mogli 
da ih igraju ljudi i sa slabijim masinama. 
Nasi testovi pokazuju da je kada se radi 
0 Full HD rezoluciji ovo potpuno tacno, 
svi ovi naslovi su potpuno igrivi i rade i 
vise nego korektno. Ono sto treba ipak 
napomenuti jeste da je ovo identican cip 
kao i R7 265 iz prethodne generacije, 
odnosno HD 7850 iz generacije pre. Ok, 
cip trosi malo manje struje i manje se 
greje sto mu omogucava malo veci klok, 
a kartica koja je bila na testu dolazi sa cak 
4GB GDDR5 memorije ali opet je malo 
cudno kako sustinski gledano vec trecu 
generaciju nista znacajno nisu promenili. 

U tom smislu ce ova kartica imati malo 
problema da se izbori sa naslovima kao 
sto su Mortal Kombat X ili Witcher 3, 
gde cete sigurno morati da smanjite 
detalje, a mozda i rezoluciju. Pogotovu 
se namece pitanje kako ce se nositi sa 
naslovima koji ce se pojaviti u buducnosti. 
S druge strane sama Asus kartica je vrio 
interesantna, pre svega zbog resenja 
vezanog za hladenje a koje je dosta 
vece od same stampane ploce. Ovo u 
kombinaciji sa novom vrstom zakrilaca na 


ventilatorima omogucava Asusu da tvrdi 
da kartica proizvodi OdB buke. Nazalost 
nismo bas ovo u potpunosti mogli da 
proverimo jer imamo druge izvore buke 
kao sto su ventilator na procesoru i 
napajanju, a pogotovu sto nemamo neku 
gluvu sobu, ali cinjenica jeste da su sve 
kartice na ovom testu koje se ovako i 
reklamiraju vrIo tihe cak i pod punim 
opterecenjem, sto nije bio slucaj ranijih 
generacija. Jos jedna stvar koju moramo 
pohvaliti kod Asusa jeste i odiican 
softver koji vam omogucava svasta - od 
overklokovanja kartice, do snimanja kako 
se igrate ili strimovanja istog direktno 
na internet. Imajte samo u vidu da ce 
vam trebati dodatni 6-pinski konektor za 
napajanje, a pozdravijamo i FED diodu 
koju je ASUS stavio na sve kartice koja 
svetli crveno ako dodatno napajanje nije 
prikijuceno ili nije adekvatno, dok je bela 
ukoliko je sve ok. 

Radeon R9 380 je cip za koji AMD tvrdi 
da je idealan za bilo kakvo trenutno 
igranje u 2k, odnosno Full HD rezoluciji. 

S ovime nazalost mozemo tek delimicno 
da se slozimo jer kad smo pokrenuli na 
primer Witcher 3 sa detaijima koji nisu 
bili bas na maksimumu smo dobili nekih 
40ak fps u proseku. Jeste igrivo, ali realno 
bismo voleli da vidimo i malo vise. Ovaj 
rezultat i nije tako cudan kada se uzme 
u obzir da je ovaj cip zapravo direktno 
preimenovanje vec postojeceg Radeona 



R9 285. AMD cak navodi i da se R9 380 
moze koristiti za igranje 1440p rezoluciji 
(2560x1440, rezolucija koju sada ima sve 
vise 27“ monitora) i stoji da framerate ne 
pada dramaticno, ali opet bismo voleli 
malo vise snage u rezervi. Dobra stvar je 
sto i ova kartica ima 4GB memorije koje 
ce verovatno moci dobro da upotrebi u 
nekim buducim naslovima. Kada gledamo 
sam Asus Strix vidi se jos ozbiijnije 
hladenje, a posebno pozdravijamo 
cinjenicu sto je kartica oblozena 
metalnom plocom i sa donje strane koja 
i stiti stampanu plocu i ne da joj da se 
savija i pomaze u hladenju. Tu je sada 
8-pinski konektor za dodatno napajanje, a 
i sama kartica je malo vecih dimenzija. 

Dolazimo na kraju do Radeona R9 390 
i R9 390X, cipova koje AMD reklamira 



“R9 390 I 390XSU I FIZICKI OGROMNE I TRA2e 
RUNG STRUJE NASTA TREBA OBRATITI PA2NJU 
PRILIKOM KUPOVINE” 
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kao namenjene za 4K igranje. lako ovo 
dobro stoji kao marketinska parola, 
cinjenica je da cete objektivno u 4K 
na njima moci da igrate samo manje 
zahtevne naslove, dok zahtevnije igre 
verovatno traze nesto iz Fury kolekcije s 
paprenom cenom. Naravno morate za to 
imati i monitor ili televizor 4K rezolucije. 
Ovo su zapravo rebrendirani R9 290 i 
R9 290X cipovi i jedina sustinska razlika 
je male brza memorijska magistrala i 
to sto sada standardno dolaze sa 8GB 
memorije, verovatno pod pretpostavkom 
da ce se to koristiti u visim rezolucijama 
i novijim igrama. Sve u svemu u Full FID 
rezoluciji sve igre rade vrio dobro na obe 
karticedok se u 1440p se vec primeti 
mali zaostatak modela 390 za onim s 
X oznakom. Svakako ako ulozite u ove 
kartice cete u narednom periodu moci u 
normalnoj rezoluciji da sve igre igrate na 
maksimumu. Fizicki gledano oba Strix 
modela su potpuno identicna, toliko da 
kada smo testirali i pakovali ih nazad smo 


staino moral! da proveravamo oznaku na 
bar kodu da ne bismo ubacili pogresnu 
karticu. Takode fizicki kartice su ogromne, 
prosto nisu ni mogle da stanu u nase 
mid-tower test kuciste pa je testiranje 
zavrseno na stolu. I cinjenica da imaju po 
tri ventilatora ne treba da vas brine, opet 
pozdravijamo to sto su skoro necujne i 
pod punim opterecenjem. Treba obratiti 
paznju i da traze jedan 8-pin i jos jedan 
6-pin dodatni konektor za napajanje, kao i 
da pri punom opterecenju mogu da trose 
i do 300W struje, sto sve znaci da vam za 
ove zveri treba i jako napajanje. 

Zakijucak 

Nova serija Radeona 3xx donosi za 
svakoga po nesto, ali na zalost ni za 
koga nista specijaino novo s obzirom 
da se uglavnom radi o rebrendiranim 
proizvodima prethodne generacije. 

Druga, za nas problematicna stvar jeste 


sto ne donosi ni pad cena, cak su kod nas 
model! R7 370 i R9 380 solidno skupiji od 
njihovih prethodnika s kojima dele najveci 
broj karakteristika. R9 390 i 390X su i na 
globalnom nivou skupiji od prethodnika 
sto se uglavnom pravda vecom kolicinom 
memorije. S druge strane konkurencija 
je izuzetno jaka i zato jedva cekamo 
da AMD sto pre neki od Fury modela 
spusti u cenovni rang dostupan obicnim 
smrtnicima jer bi to umnogome povecalo 
njihovu konkurentnost. 

Kada pogledamo Asus Strix kartice tu 
zaista imamo sve pohvale - od dizajna 
hladenja, nedostatka buke, odiicnog 
softvera, do zastite i lepog i prakticnog 
pakovanja kao i sitnica kao sto su LED 
diode indikatori, sve je na svom mestu 
i sve prosto odise kvalitetom. Razume 
se da je taj kvalitet i nesto skupiji od 
konkurentskih modela ali to je razumijivo 
i zato nemamo nikakvih sumnji da ih 
preporucimo za razmatranje. 


TESTIRANJE 


R9 390 8GB 

R7 370 4GB 

R9 380 4GB 

R9 390 8GB 

R9 390X 8GB 

CS:GO 

178 

209 

237 

252 

Dota 2 

112 

126 

130 

141 

World of Tanks 

57 

64 

78 

92 

Mortal Kombat X 

28 

55 

62 

68 

Witcher 3 

22 (37*) 

33 

53 

57 

GTA V 

26 

35 

47 

51 


* - sa smanjenim detaljima - Test konfiguracija: Intel \1 4770, 8GB RAM, 700W napajanje. 
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Asus Strix Claw gaming 
mouse i Strix glide speed 



“DPI KVACILO JE TASTER KOJI KADA DRZITE DPI 
SE MENJA NA UNAPRED ODRE0ENU VREDNOST 
SAMO ZA VREME DDK JE DUGME PRITISNUTO” 


K ompanija Asus je dugo godina 
na trzistu poznata pre svega 
po odlicnim maticnim plocama 
i grafickim karticama zatim 
laptopovima i tabletima a sada svoje 
poslovanje ozbiijnije sire na polje igrackih 
periferija. Zato i ne cudi da su bas brend 
Strix, naziv koji su do skoro nosile njihove 
najnaprednije graficke kartice, iskoristili 
da se pozicioniraju i u ovom segmentu. 
Prvo smo bacili pogled na Strix Claw mis i 
Glide speed podlogu. 

Asus Strix Claw gaming 
mouse 

Strix Claw je mis solidnih dimenzija cija 
je povrsina napraviljena od specijalne 
gumirane plastike tako da odiicno lezi 
u ruci. Kako sam naziv uredaja implicira 
takozvani „claw grip" je ono zasta je ovaj 
mis najbolje napravijen jer zaista idealno 
lezi u ruci u tom polozaju, mada se sasvim 
dobro snalazi i sa „fingertip“ hvatanjem. 


Na samoj kutiji stoji da je prilagoden 
svakom tipu hvatanja, ali realno „palm“ 
grip nam nije bas najbolje legao na ovom 
modelu. Mis je ergonomski prilagoden 
za desnjake tako da to treba imati u vidu 
ako ne spadate u ovu kategoriju. KabI na 
misu je koncanog tipa a iz kompanije su 
posebno ponosni na cinjenicu da on iz 
misa iziazi pod uglom na gore sto otezava 
zapetijavanje kabla tokom igre. Na kraju 
kabla se nalazi pozlaceni USB konektor 
ali treba obratiti paznju na to da je njegov 
zavrsetak dosta masivan, sto je super 
stvar kako se ne bi pohabao, ali moze 
praviti probleme ukoliko prikopcavate 
vise USB uredaja na susedne uticnice koje 
su jako blizu. Kao prekidaci na glavnim 
dugmicima su iskorisceni japanski Omron 


D2F-01F koji omogucavaju odiicnu 
responsivnost bez umaranja prstiju jer 
se klik jako brzo registruje. Tockic je 
osvetijen i jako prijatan za rad, jedino 
sto nam se nije dopalo jeste kada drzite 
pritisnut desni klik misa moze biti malo 
teze ga okretati, sto moze da zasmeta u 
nekim igrama. 

Asus se opredelio za opticki senzor 
od 5.000 dpi koji je precizan do u 
piksel posto za razliku od nekih drugih 
proizvodaca ne koristi „angle snapping" 
tehnologiju koja cini pokret tecnijim vec 
je upravo fokus na apsolutnoj preciznosti. 
Tu su i tasteri za promenu DPI osetijivosti, 
kao i svetlosni indikator na prednjoj 
strani koji pokazuje u kom ste od tri nivoa 
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“IVICE PODLOGE SU POSEBNO OJACANE 
TKANJEM TAKO DA SE OBEZBEDUJE 
NJENA DUGOTRAJNOST" 



osetijivosti trenutno. Interesantna opcija 
je i takozvano DPI kvacilo - taster koji 
kada drzite DPI se smanjuje na unapred 
odredenu vrednost samo za vreme dok 
je dugme pritisnuto. Ovo je namenjeno 
upravo da ukoliko vam je potrebno da na 
kratko nanisanite nesto u igri i odapnete 
precizan snajperskih hitac a onda 
nastavite dalje u nekom manjem nivou 
osetijivosti. Mis s racunarom komunicira 
ucestaloscu od 1.000 Hz, a moze da 
isprati ubrzanje do 30G, odnosno oko 3.3 
metra u sekundi. 

Na kraju dolazimo i do zaista sjajnog 
Strix softvera koji dolazi uz uredaj. Pored 
toga sto mozete definisati nivoe DPI 
osetijivosti ili odrediti akciju ili makro za 


svako dugme na misu vrio bitna stvar 
je sto to mozete uraditi i u softverskom 
i u hardverskom modu. Softverski 
mod je sam po sebi jasan, gde god je 
instaliran Strix sve ce raditi onako kako 
ste podesili. Hardverski mod je pak 
mnogo interesantniji jer sam mis sadrzi 
64KB interne memorije, tako da svako 
podesavanje koje napravite i snimite u 
memoriju misa ce ostati takvo cak i kada 
misa prebacite na drugi racunar koji ne 
poseduje Strix softver, dakle programiran 
je za staino! 

Asus Strix glide speed 

Uz dobar gaming mis vam naravno treba 
i dobra podloga pa smo se odiucili da 


pogledamo sta donosi Glide speed model, 
takode iz Strix serije. 

Kao sto i sam naziv govori radi se o 
podlozi koja se fokusira na brzinu kretanja 
misa. lako proizvodac tvrdi da je podloga 
u piksel precizna sama povrsina od koje je 
napravijena naravno vise pogoduje brzem 
kretanju uredaja po njoj sto preciznost 
ipak stavija u drugi plan. Dizajn je vrIo 
interesantan, ali sama tkanina koja vam se 
nalazi pod rukom i nije bas toliko prijatna, 
upravo za razliku od materijala od koga 
je izraden mil Dobro je naglasiti i da su 
ivice podloge posebno ojacane tkanjem 
tako da se obezbeduje njena dugotrajnost 
kako se ne bi obrubila. Podloga radi i 
sa svim tipovima senzora, dakle bilo 
da imate laserski ili opticki mis mozete 
racunati da odgovarajuce performanse. 

Zakijucak 

Asus Strix Claw gaming mouse je po 
svim parametrima jako dobar mis 
za one kojima treba solidan mis za 
igranje a pritom dolazi i po ceni koja je 
primetno niza od izvikanih konkurenata 
iz segmenta iskijucivo gaming opreme. 

S druge strane Strix glide speed je 
sasvim solidna podloga, ali se ni po 
cemu znacajno ne istice a i nismo bili 
najzadovoijniji osecajem koji pruza, pri 
cemu je i cena takva da je na tom planu 
konkurencija znacajno ostrija. 

U svakom slucaju Asus Strix serijom 
pokazuje da zeli vrio ozbiijno da ude u 
segment gaming periferija i tu gledajuci 
renome kompanije kao i uredaje koje smo 
direktno testirali ih svakako treba gledati 
kao vrio ozbiijnu opciju ako razmatrate 
obnavijanje svog igrackog arsenala. 


KARAKTERISTIKE: 


Model 

Asus Strix Claw 

Tip 

Opticki mis 

Povezivanje 

USB, 1000Hz polling rate 

Senzor 

5.000 dpi, angle-snap-free 

Dodatno 

Koncani kabi, hardverski i 
softverski mod konfigurisanja, 

DPI prebacivanje, DPI „kvacilo“ 


Model 

Asus Strix Glide speed 

Tip 

Podloga za misa 

Dodatno 

Ojacane stranice, pogodna za 
svaki tip misa 
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DARK SOULS: CRNO-BELI SVET 


Simulator beskranih pogibija, Dark Souls, nije poznat kao najsarenija igra 
na svetu. Modern CystisomaMagna je uspeo da vec poprilicno mracnu i 
sumornu igru ucini jos jezivijom. Igrajuci se alatom Reshade uspeo je da 
igri doda filter kojom paletu boja svodi na erne i bele tonove. Limbo Dark 
Souls, kako je ubrzo nazvan jer neodoljivo podseca na sjajnu platformsku 
igru Limbo, uvodi neke probleme u igru, konkretno - gasi HUD, teksture i 
efekte cestica. Igranje sa ovako izmenjenom igrom se ispostavilo veoma 
teskim i preporucuje se igracima koji svet DarkSoulsa znaju kao svoj dlan, 
Pritom je i jako dobar alat za pravljenje neobicnih wallpapera. 

Kako da svoju PC kopiju Dark Souls pretvorite u Limbo pogledajte na ovoj 
Reddit temi 



Posle gotovo godinu dana, mod Long War je konacno kompletiran, tacnije, 
nalazi se u finalnoj beti ali je sav sadrzaj tu. U pitanju je modifikaeija 
kompletnog sistema igre namenjena hardcore igracima koji su vec 
kompletirali igru ili nemaju problema da je igraju na Ironman tezini. Kao 
sto se iz imena moze naslutiti, povecano je trajanje kampanje, ali je i 
promenjena globalna strategija te cete moci da povratite osvojene teritorije 
od vanzemaljaca. Mod donosi toliko izmena da ih ne mozemo ovde izlistati 
sve, a jedna od najvecih je da su autori u saradnji sa citavim timom fanova 
napravili pakete glasova za brojne naeije koje se pojavljuju u igri. 

Za igranje je potrebno da imate XCOM Enemy Unknown i ekspanziju 
Enemy Within, a mod se preuzima putem Nexus Mods sajta 



SKYRIM: THE FORGOTTEN CITY 

Jedna lepa vest za fanove igre Skyrim. Za oktobar je najavljen izlazak vrlo 
ambicioznog moda The Forgotten City. Zaboravljeni grad je nova zona u 
kojoj cete se latiti detektivskog posla. Desilo se ubistvo, a na vama ce biti 
da istrazite okolinu, ispitate osumnjicene i cak putujete kroz vreme. Autori 
obecavaju da ce mod biti nelinearan i imati nekoliko mogucih zavrsetaka. 
Za potrebe moda su napisali preko hiljadu linija dijaloga koje ce izgovarati 
cak 15 glumaca iz svih krajeva sveta, a sretacete tridesetak potpuno novih 
likova. 

The Forgotten City nece zahtevati nijedan DLC sem osnovne igre i bice 
objavljen na ModDB, Skyrim Nexus i Steam Workshop. Vise o modu 
mozete pogledati na ModDB 



LOST HEAVEN MULTIPLAYER 


I dok nam 2K Games golica mastu tizerima i trejlerima za Mafiu 3, grupica 
modera je odlucila da da novi zivot originalnoj igri. Lost Heaven Multiplayer, 
ocigledno, donosi online funkcionalnost u sada vec trinaest godina staru 
igru. Ovaj mod omogucava da se cak sto igraca poveze online i igra 
zajedno, a autori su obezbedili i skripte za podizanje sopstvenih dedicated 
servera za sve zainteresovane koji bi se rado vratili u grad izgubljenog raja. 
Mod je kompatibilan sa svim verzijama igre i nema komplikovanu 
instalaciju. Mozete ga preuzeti sa zvanicnog sajta. 
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5 am pogled na nepregledne 
demonske horde unele bi 
svakoj vojsci strah u kosti 
i iscilele poslednju trunku 
hrabrosti zboga cega 
klecaju kolena, a macevi 
ispadaju iz obamrelih saka. Skoro 
svakoj, jer ovu predvodim ja, Duks 
Fordragon, ratnik Svetlosti. 

U prvom redu stajale su gomile 
impova. Mali gadovi kod kojih 
jedino sto me vise nervira od 
njihovih cijuka je smrad koji postaje 
apsolutno nepodnosijiv kad ih 
proburazim Istinosrebrom, mojim 
vernim macem. Ako ste mislili da 
demon smrdi, gresite. Silno. Njihova 
koza, ako se gumenkasta masa 
odvratne boje moze uopste tako 
nazvati, iz koje izbijaju sumporna 
isparenja mirise poput najlepseg 
parfema kojim dvorske dame prskaju 
svoje gospe u poredenju sa uzasnim, 
odurnim smradom erne krvi. Iza 
njih kopitima su nervozno kopali 
pakleni konji koji su svojim izgiedom 
i frktanjem izazivali nemir kod moje 
konjice ciji redovi su ostali citavi 
samo zahvaljujuci dugogodisnjem 
treningu koji su konji prosli u ratnim 
stalama i desetinama borbi gde 
su na svojim sapima nosili hrabre 
ratnike Srebrne sake. 

Plan mog neprijateija me nije uopste 
iznenadio. Uvek ista, prosta, glupa i 


nazalost vrlo cesto efektivna taktika. 
Posaiji mnostvo vristecih impova 
i kad se snaga posle sati klanja 
konacno iscrpi, a umor napadne 
svaki misic ratnika sledi zavrsni 
udarac u vidu strasnih cuvara 
propasti, sukube cije zavodijive usne 
obecavaju blagostanje dok kandzama 
kopaju srea uzivajuci u zaljubljenim 
pogledima svojih zrtava nesvesnih 
svoje propasti. 

Ipak, mi cemo hrabro stajati i 
postojati na ovom bojnom polju. I vi, 
regruti Srebrne sake. I vi, vitezovi 
Olujnog vetra. I vi, Skarletni krstasi. 
Neces odstupiti ni ti, Edrice Cisti 
koji se boris svojim vernim kopljem. 
Znajte da u ovom paklu necete biti 
sami! Znajte da ce Svetlost biti sa 
svima nama i da ce svako od nas ko 
ne doceka kraja dana biti okupan 
vecnom toplotom u obecanom raju! 
Drzite red moji hrabri vojnici i 
primite Blagoslov kraljeva dok.... 

- “Zaboga, Dukse to je samo igra 
karata. Da Bolvar zna koliko pijes 
i sta pricas tebe bi zatvorio u 
Zamrznuti tron!” 

- “Pffffff.... Ovako je zanimijivije. I 
kremaru donesi mi jos jednu kriglu, 
u ovoj muve nemaju u cemu da se 
udave!” 


By BarcaS 
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stone Specijal 


- KEC IZ RUKAVA 


The Grand 
Tournament 



Argent Tournament 
na Hearthstone nacin 



rajerri avgusta stigia nam 
je druga veiika Hearthstone 
ekspanzija , The Grand 
Tournannent, koja nam 
’ donosi 132 nove karte. Ekspanzija se 
tematski bazira na Argent Tournament 
dogadaju iz Wrath of the Lich King WoW 
ekspanzije. Nakon sto je Lich King - 
uhisten i posao na Northrendu ubavijen 
kako treba, ekipa heroja i sampiona je 
resiia da ostane na terenima Argent 
Tunira i posteno se zabavi. Kao i kod 
prve Hearthstone ekspanzije, Goblins 
vs.Gnomes, The Grand Tournamentom 
dominiraju vesele i pomaio biesave 
teme, za razliku od Hearthstone 
avan'tura koje su do sada imale nesfo 
.Qzbiijnijj ton. Giavn'a tema ekspanzije 


su vitezovi i sampioni koji se na Grand 
Turniru bore za siavu i cast, pa su u 
skiadu sa tim dizajnirani i minioni, ali i 
nove mehanike koje nam je ekspanzija 
doneia. Medu iegendarnim minionima 
videcemo vecinu iikova koji su obeieziii 
Argent Tournament, ali i puno Bosseva 
koje su igraci u WoW-u na turniru 
porazili-^Osim njih, kroz karte naiiazimo 
na mnoge stanovnike Northrenda koji 
prvi put pokazuju svoje prisustvo u 
Hearthstoneu, tu su Kvaidiri, Tuskkari, 
Vai’kyre, Krakeni... Osim njih, na turnir 
su dosii i predstavnici starih rasa na 
turnir, pa smo tako dobiii par novih 
Pirata i Dragona, te po jednog novog 
Murioca i Mecha. 


Sto se novih mehanika tice, TGT nam 
je doneo dve nove mehanike i obe 
podrzavaju nesto sporiji nacin igranja i 
vise su okrenute ka control spilovima. 
Tu so Jousting i Inspire. Inspire je prva 
mehanika u igri koja „saraduje“ sa 
Hero Powerom. Minion koji na sebi ima 
Inspire, aktvira svoju osobinu svaki put 
kada koristite Hero Power. Minioni sa 
Inspire mehanikom na sebi su na prvi 
pogled nesto slabiji nego sto bi trebalo, 
ali ukoliko se na njih ne odgovori brzo, 
mogu vrlo lako da se otrgnu kontroli 
i preplave vas do tacke bez povratka. 
Snaga Inspire miniona je u tome sto ih 
mozete aktivirati vise od jednom samo 
jednim klikom na Hero Power, ukoliko 
ih na tabli imate nekoliko. Ekspanzija. 
se generalno dosta bavi Hero 
Powerom, pa osim Inspire mehanike, 
tu je jos dosta karata koje na ovaj ili 
onaj nacin imaju interakciju sa Hero 
Powerom: smanjuju ili povecavaju 
cenu hero powera, povecavaju 
damage hero powera, omogucavaju 
njegovu upotrebu vise puta, menjaju 
ili poboljsavaju Hero Power. Verovatno 
najupecatljiviji primer toga je Justicar 
Trueheart, legendarni minion koji trajno 
poboljsava efekat vasih osnovnih Hero 
Powera. 

Jousting je druga veiika mehanika koju 




Taunt, Dsathrattle: if 
you're tiolding a Dragon 
deal 3 damage to 
all minions. 


Battlecry: Put one of each 
Secret from your deck 
into the battlefield. 


Battlecry; Replace your 
starting Hero Power with a 
better one. 


lOVaSofil 


je TGT doneo. U pitanju je mehanika 
koja snazno podrzava sporije i „teze“ 
spilove. Joust (viteska borba kopljem) 
radi tako sto, kada se efekat trigeruje, 
izvuce po jednog miniona iz vaseg 
i protivnickog spila, pa ukoliko je ■ 
vas minion skuplji, dobijate ekstra 
bonus iz vase karte. Primer je karta 
Healing Wave, koja vas za 3 mane 
leci 7, ali ukoliko pobedite Joust, onda 
vas leci cak 14 hpa! Gotovo vecina 
miniona i karata sa Joust osobinom 
su sa efektom koji odgovara sporim, 
control spilovima, tako da se ove karte 
odlicno uklapaju u ideju borbe protiv 
dominacije agresivriih spilova. 


early game, a omogucava i povratak 
Token Druidu. Osim toga, i Beast Druid 
je dobio dodatne alate sa par novih 
Beastova i Beast sinergijom. Priest 
i Warrior su dobiii podrsku Dragon 
spilovima, pa se cini da’su sad trenutno 
verovatno dva najbolja Dragon spila u 
igri. Uz to. Warrior je dobio i verovatno 
najbolju legendarnu kartu ekspanzije, 
Varian Wrynna, koji je u stanju sam 
da stavi Control Warriora u sam vrh. 
Pomenuti Zmajevi su ojacani upravo 
onim sto im je trebalo, kvalitetnim 
Taunt minionima koji im omogucavaju 
da se bore protiv agresivnih spilova. 
Chillmaw ne samo da je Taunt, nego je i 
AoE jednom kada umre. 


Shaman je klasa koja je verovatno 
najbolje prosla sa ovom ekspanzijom, 
sto je i ok, jer je Shaman vazio za jednu 
od najgorih klasa pre TGT-a. Po prvi 
put vidimo karte sa ozbiljnom totem 
sinergijom. Golem Totem je 3/4 za dve 
mane (+1 overload) sto je upravo ono 
sto je Shamanu trebalo za rani board 
control od koga Shaman toliko zavisi, 
a tu je i Thunder Bluff Valiant koji daje 
+2 attack Totemima svaki put kada 
koristite Hero Power. The Mistcaller 
je mocna karta koja svim vasim 
minionima u ruci i spilu daje +1/1 , ali 
se cini da je trenutno previse spora da 
bi se igrala. Sa druge strane, cini se da 
je Rogue prosao najgore jer je dobio 
karte koje su ili lose, ili dobre, ali ne 
leze stilu igre koje Rogue kao klasa 
preferira. To su jos par novih Pirata i 
Pirat sinergije, ali posle malo testiranja 
cini se da je potrebno jos Pirata da 
bi ovaj spil ozbiljno zaziveo. Druid je 
konacno dobio vrhunske karte u nekoj 
ekspanziji, i sa Darnassus Aspiratnom 
i Living Roots sada konacno ima dobar 


Paladin je iz ove ekspanzije izasao 
sa jednim potpuno novim arhetipom 
koji trenutno vlada Ladderom - Secret 
Paladin. Ko bi rekao da ce ovo da se 
desi, posto su Paladin secreti vazili za 
najgore u igri, ali sve je preokrenuo 
samo jedan minion - Mysterios 
Challenger, 6/6 za 6 koji ima Battlecry 
da vam direktno u igru ubaci od 
svakog Secreta iz decka po jedan 
primerak! Osim toga. Paladin je dobio 
i par zanimljivih control karata u vidu ^ 
Eadrica i Enter the Coliseum. Hunter 
i dalje dobija karte koje favorizuju 
sportije buildove i Beast sinergiju u 
pokusaju developera da ga udalje od 
omrazenog aggro arhetipa, a postoji 
mogucnost i da se rodi jedan potpuno 
novi tip Huntera zahvaljujuci karti Lock 
and Load. 

Vizuelno igra izgleda nikad bolje,.vidi se 
da se sve vise i vise ulaze u art karata, 
koje sa svakom ekspanzijom izgledaju 
sve fenomenalnije. Glasovi koje 







minioni dobijaju su kao i uvek vrhunski 
odradeni, a veliki broj karata je dobio 
i svoje potpuno nove animacije koje 
izgledaju sjajno, ali je ipak primetna i 
odredena doza reciklaze nekih starih 
animacija za nove karte, sto je po nama 
dosta lenja stvar od strane Blizzarda. 
Takode, veoma mali broj legendarnih 
ima intro animacije, sto je takode 
razocaravajuce, jer bi smo zeleli da 
vidimo jos kul stvari poput nacina na 
koji The Mistcaller ulazi u igru. 


U svakom slucaju. Blizzard nam je 
doneo sjajnu ekspanziju sa puno novog 
sadrzaja koji je vec u prvoj nedelji 
potpuno osvezio metu i ladder. Ljudi 
sada eksperimentisu i graju puno 
razlicitih deckova, i nadamo se da ce 
tako i ostati duze vreme, te da se n.ece 
svi vratiti na Grim Patrona. 






Battlecry: Draw 3 cards. 
Put acy minions you 
drew directly Into 
the battlefield. 
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